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Abstract 
In the past years, the focus about the food waste problem, have been brought up in the media, 
which has created a big discussion among consumers. There have been a lot of campaigns and 
further information about the subject especially to adults. In our project we have been trying to 
involve the children in this discussion. We have created a board game, with the intension to in-
form the consumers about the food waste problem and by that creating a dialog in the home be-
tween children and adults. For this purpose we have included Knud Illeris’ theory about learning. 
In our process of creating a board game, we have been using the iterative method, by testing and 
redesigning the prototype over and over again. 
After the final test we can conclude, that we have succeeded making a board game that effects 
and gives insight knowledge about the food waste problem to both children and adults. 
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Indledning 
Vi står i dag overfor et stigende problem på verdensplan. Et problem som hovedsageligt forvoldes 
af I-landes tendens til masseproduktion og tilgængelighed i et vanedannet og forbrugervenligt 
samfund. Det er et problem, som går ud over klimaet i hele verden og vil lave klimaforandringer 
verden over. De fleste danskere er allerede klar over at vi i Danmark, såvel som resten af verden, 
står over for et stigende klimaproblem. Befolkningen har fået tudet ørene fulde med klimapro-
blematikken i årevis. Alligevel udleder danskerne 8.34 tons CO2 i gennemsnit om året
1(2010). På 
verdensplan udledes der 9,9 milliarder tons CO2 om året ifølge målinger fra 2013
2. Hvis vi ser på 
tallene fra 2012, ser vi en stigning på 0,2 milliarder tons CO2. Ser vi på tallene fra år 2006, kan vi se 
en markant stigning, på blot 6 år, på verdensplan. I 2006 var målingerne på 8,37 milliarder tons, 
blot 6 år efter kan vi se en stigning på 1,53 milliarder tons på verdensplan.  
Madspild er den tredje største udleder af CO2 på verdensplan
3, hvilket er et stort problem. Det er 
ikke kun et problem for klimaet, men også i forhold til den livsstil som I-lande har vænnet sig til. 
Ifølge artiklen4 fra 2013 viser en ny rapport, fra FN, at overproduktionen af fødevare og mængde-
rabatter, er en af hovedsagerne til, at madspild indtager tredjepladsen som verdens CO2 synder.
5  
En del af det CO2- udslip som stammer fra madspild er det, som forbrugeren smider i skraldespan-
den. Der er to forskellige former for madspild. Den ene form kaldes for madspild og bliver define-
ret, som de indkøbte og tilberedte varer, vi smider i skraldespanden. Dette er eksempelvis; madre-
ster efter måltidet, datovarer eller at varen har fået mug eller fejler andet osv.6 Den anden form 
for madspild betegnes som madaffald og er defineret, som den mad vi bruger til forarbejdningen 
og tilberedningen af et måltid, f.eks. knogler, skraller, kaffegrums, æggeskaller osv.7 Der går 
260.000 ton mad til spilde hvert år i Danmark, her er der ikke medregnet madaffald. Det tal svarer 
til, at der hvert år går 11.6 milliarder kroner til spilde. 
                                                          
1
http://www.globalis.dk/Statistik/CO2-udslip-per-indb besøgt d. 13.11.2014 kl. 16.30 
2
 http://co2now.org/Current-CO2/CO2-Now/global-carbon-emissions.html besøgt d. 20.11.2014 kl. 11.03  
3
 http://www.dr.dk/Nyheder/Udland/2013/09/11/115356.htm besøgt d. 20.11.2014 kl. 14.20 
4
 http://www.fao.org/docrep/018/i3347e/i3347e.pdf  besøgt d. 21.11.2014 kl. 13.10 
5
 http://www.fao.org/docrep/018/i3347e/i3347e.pdf besøgt d. 21.11.2014 kl. 13.13 
6
 http://www.dr.dk/nyheder/penge/2014/11/25/104803.htm besøgt d. 02.12.2014 kl. 10.45 
7
 http://www.dr.dk/nyheder/penge/2014/11/25/104803.htm besøgt d. 02.12.2014 kl. 10.45 
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Madspild er ikke kun den mad, der bliver smidt i skraldespanden, for bag hvert produkt er der også 
et skjult ressourceforbrug. Produktionen og transport af varer har en massiv indflydelse på dan-
skerens CO2-forbrug. Ifølge Copenhagen Ressource institute koster det for eksempel 10 kg CO2 for 
at producere et kilo ost. 8  Det anslås at ressourceforbruget for madspild i en gennemsnitlig fami-
lie, er omtrent 880 kg ressourcer årligt. Det svarer til at der for hvert kilo mad, som bliver til spildt, 
vil der gå 8 kg ressourcer til spilde.9 Den CO2 belastning som madspild udleder, svarer til det som 
1/5 del af alle biler i Danmark udleder.10 Det er derfor, vi har valgt at ligge vores fokus på madspild 
i hjemmet. De danske husholdninger smider 237.000 tons mad ud, som kunne være blevet brugt 
på anden vis hvert år.  
Tal fra Landbrug og Fødevarer(2011) viser, at den gruppe som samlet set står for den største del af 
madspildet, er dem som bor alene.11 Dette skyldes hovedsageligt, at man som enlig forbruger kun 
kan købe produkter i større pakker, derfor går der mere mad til spilde hos de enlige forbrugere. Så 
store tal har også store omkostninger. Det anslås, at de samlede omkostninger løber op i et milli-
ardbeløb, som mere præcist er; 8.4 milliarder om året.12 Ydermere lever vi i en verden, som vokser 
eksponentielt i befolkningstilvækst og undersøgelser viser, at der i år 2050 vil være en samlet be-
folkning i verden, på omkring 9 milliarder.13 Hvis der ikke sker en radikal ændring i tilgangen til 
CO2-udslippet og madspildet, vil det resultere i, at madpriserne vil være så høje, at det ikke vil væ-
re alle mennesker, som har råd til mad. I en artikel fra Aktuel Naturvidenskab(2010)14 anslås det, 
at jorden har ressourcer nok til at brødføde alle mennesker i år 2050, men det ikke vil være muligt 
at ”kødføde” alle mennesker. Derfor er det altafgørende med en holdningsændring, samt større 
oplysning omkring dette problem. Det er den enkelte forbruger som dybest set står med ansvaret. 
Det handler ikke kun om, hvordan man vælger sine vaner som forbruger, men det vigtigste er, 
hvilke vaner man lærer videre til ens børn. Forbrugerne kan nemlig ikke mærke deres eget over-
                                                          
8
 http://www.brugmerespildmindre.dk/mindre-madspild besøgt d. 13.11.2014 kl. 16.04 
9
 http://www.brugmerespildmindre.dk/mindre-madspild besøgt d. 13.11.2014 kl. 16.04 
10
 http://www.dr.dk/tv/se/penge/penge-108 tid 4.01 besøgt d. 02.12.2014 kl. 13.30 
11 http://www.stopspildafmad.dk/madspildital.html besøgt d. 13.11.2014 kl. 16.37 
12
 http://www.stopspildafmad.dk/madspildital.html besøgt d. 13.11.2014 kl. 15.39 
13
 http://udviklingstal.um.dk/da/tematiske-indgange/befolkning-levevilkaar-areal/befolkning/verdens-befolkning-
1750-2050/ besøgt d. 13.11.2014 kl. 17.08 
14 http://videnskab.dk/kultur-samfund/kunsten-brodfode-verdens-befolkning besøgt d. 13.11.2014 kl. 14.55 
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forbrug, men sådan som statistikkerne taler, vil det blive et problem for den kommende generati-
on. 
En ny beregning lavet af Landbrug og Fødevarer, for Magasinet penge,15 viser at der igennem de 
seneste 5 år er tegn på, at danskerne smider mindre i skraldespanden. ”I 2010 smed en familie på 
fire mad i skraldespanden for cirka 10.000 kroner årligt, og i dag har vi reduceret det til 7.200 kro-
ner, siger afdelingsleder i Landbrug og Fødevarer, Klaus Jørgensen.”16 De varer som der ryger fær-
re af i skraldespanden er grøntsager og rester. Da projektet omkring oplysning af madspild be-
gyndte, var der ikke særlig stor opmærksomhed omkring dette, hos både forbrugeren og forhand-
leren. Der er dog igennem de seneste 6år kommet større fokus på madspild. Danskerne er blevet 
mere oplyst om emnet igennem kampagner, hvilket har hjulpet dem til at tænke mere over deres 
madspild. En anden ting der også har været med til at hjælpe med at mindske madspildet, er at 
lægge en madplan, da størstedelen af madspildet stammer fra rester efter aftensmaden. En mad-
plan vil være med til, at give overblik over hvad det er, der er brug for i hjemmet. Man slipper der-
for af med de impulsive indkøb.17 Selina Juul, stifteren af forbrugerbevægelsen Stop Spild af Mad 
fortæller: ”… det er fedt at se, at holdning skaber handling.”18  
Det betyder ikke, at der ikke kan gøres mere ved madspild, samt at danskerne ikke kan blive bedre 
til at formindske deres madspild. Der er stadig meget at gøre og den måde vi vil gribe det an på, er 
at vi gerne vil have informationerne ind for dørtærskelen. Det helt essentielle er at oplysningen 
ikke bliver påtvunget, som eksempelvis via tv og andre medier. Vi vil i øjenhøjde med forbrugerne 
og derfor har vi valgt at udvikle et brætspil, som henvender sig til familierne. Brætspillet skal fun-
gere som et værktøj til familierne, de kan benytte til at få en lærerig dialog i hjemmet.  
Vi vil bl.a. arbejde ud fra det pædagogiske begreb ”Læring”19. Begrebet går i sin helhed ud på, at 
man som menneske kan have svært ved at overføre indlæring/læring fra et skema til et andet, 
samt hvordan man lærer igennem livet. Pointen er, at hvis man som person lærer en masse om 
klima og andre globale udfordringer i skolen, vil man have svært ved at overføre det til en hjemlig 
                                                          
15 http://www.dr.dk/nyheder/penge/2014/11/25/104803.htm besøgt den 01.12.2014 kl. 10.55 
16 http://www.dr.dk/nyheder/penge/2014/11/25/104803.htm besøgt den 01.12.2014 kl. 10.56 
17
 http://www.dr.dk/tv/se/penge/penge-108 tid: 7.40  besøgt d. 02.12.2014 kl. 13.37 
18
 http://www.dr.dk/nyheder/penge/2014/11/25/104803.htm besøgt den 01.12.2014 kl. 11.05 
19
 Knud Illeris – Læringsteorier, 6 aktuelle forståelser 
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kontekst. Derfor gælder det om at få læringen ind i hjemmet, og derved skabe en indlæring/læring 
i hjemmet. Vi tror en ændring i familiens forbrug kan skabe en dominoeffekt for de andre instan-
ser; supermarkeder og fabriker. Selvom problemet er størst hos enlige har vi valgt, at fokusere på 
familier fordi vores produkt er et brætspil, som ligger op til social interaktion. Endvidere vil vi for-
søge at finde en langtidsvarig løsning, for den fremtidige generation, i deres eget hjem, hvor vi vil 
forsøge at påvirke dem ved hjælp af vores designprodukt. 
Semesterbinding: 
I anledning af at vores produkt er et brætspil, hvorved vores intentioner, er at påvirke familien til 
at reducere deres madspild, synes vi, at det er oplagt at binde dette projekt sammen med seme-
sterbindingen STS. Da vi fokuserer på hvordan vores artefakt (brætspillet) påvirker mennesket, 
samt hvordan mennesket påvirker det. Skal det ses på den måde, at det påvirker fabrikkers pro-
duktion og supermarkeders indkøb og på den måde samfundet (klimaet).  
Vi vil på denne måde igangsætte en kædereaktion, hvor vi tager udgangspunkt i menneskets hold-
ning til madspild, samt håber på at vi kan arbejde os hen imod, at medvirke til en reducering af 
madspild på landsplan. Dog vil det blive svært at dokumentere denne proces, da vores designpro-
ces i vores rapport fokuserer på, hvordan spillet overordnet fungerer og hvordan det påvirker den 
enkelte familie. For at kunne dokumentere en større påvirkning på samfundet, ville det kræve; et 
færdigt produkt, frem for anden eller tredje prototype. Derudover skulle det deles ud til en større 
population af samfundet end 2-3 fokusgrupper. Samtidigt vil en sådan ændring i samfundet ikke 
ske over en nat, men derimod komme langsigtet og muligvis først kunne, hvis spillet har en positiv 
effekt, bevises efter 1-2 år. Dette ville med andre ord kræve flere resurser og mere tid, end vi har 
til rådighed. Da vores primære semesterbinding er design og konstruktion, med fokus på hvordan 
vi kommer fra idé til færdigt produkt, er det hér vores kræfter indenfor empiri-indsamling og do-
kumentation, hovedsaligt vil ligge. Vi vil derfor kun kunne redegøre for STS i teorien, med ud-
gangspunkt i vores tese omkring dominoeffekten. 
Afgrænsninger: 
Vores første indskydelse var, at gå efter supermarkederne da det er velkendt, at supermarkederne 
dagligt smider store mængder mad ud. Man kunne både vælge at tage udgangspunkt i deres over-
produktion/indkøb, samt deres holdning til ødelagte varer. Som tiltag havde vi tænkt os at lave en 
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kampagne i et supermarked, som gik ud på at opstille en bod, hvor vi ville lave mad ud af rester fra 
butikken. Vi ville give de mennesker som kom og handlede, muligheden for at se, at man sagtens 
kunne lave en lækker ret, ud af mad der lå lige omkring udløbsdatoen. 
Efter en kort research fandt vi ud af, at forbrugerne står med en større procentdel af Danmarks 
årlige madspild, i forhold til supermarkederne. (Miljøstyrelsen 2011)20 Derfor følte vi at det natur-
lige valg, ville være at ændre vores fokus fra supermarkederne til forbrugerne. Vi havde mange 
overvejelser om at lave en applikation, der skulle kunne hjælpe forbrugeren med at få tømt køle-
skabet, inden de købte noget nyt. Problemet var at markedet for ”applikationer” i dag er enormt 
udbredt og derfor fandt vi hurtigt ud af, at der er utallige ”mad-applikationer” som i forvejen, 
slægter sig op af den idé, som vi havde til at starte med. En mad-applikation der allerede er opfun-
det og har vundet en pris ved Danish Internet Award hedder ‘del dit køleskab’21. Den går i korte 
træk ud på, at man scanner de varer som man køber ind, på applikationen. Derefter holder appli-
kationen så styr på hvor lang tid varerne kan holde sig, samt hvilke varer man har i sit køleskab. 
Man undgår derfor, at købe flere af de samme varer og får hermed spist sin mad inden den udlø-
ber. Applikationen har også en ekstrafunktion, der gør det muligt at dele sit køleskab med sine 
venner og bekendte. 
Vi ville derfor lave et mere originalt produkt og i anledning af vores udgangspunkt i familier, be-
sluttede vi os for, at et brætspil ville være en oplagt idé. Vi valgte at udvikle et brætspil, fordi det 
er en platform, som på de senere år har været på lidt af et tilbagetogt pga. alle de elektroniske 
medier. Ifølge Lars Konzack som er spilforsker og lektor ved det informationsvidenskabelige aka-
demi i Aalborg er interessen for brætspil kommet op igen; ”Der sket en eksplosion i interessen for 
brætspil, bedst om man troede den var ved at uddø, er spilkulturen blevet gjort mere normal.”22  
Vi har gjort os tanker om hvordan vi bedst muligt, via vores produkt, kan skabe en konstruktiv dia-
log om klima og madspild i familien. Vi har derfor valgt at fokusere på brætspillet, da det vil være 
et artefakt, som skal bruges i fællesskab. Vi har en idé om, at spillet vil være et bedre springbræt til 
en dialog, end en applikation nogensinde vil komme til at blive.  
                                                          
20
http://www.stopspildafmad.dk/madspildital.html besøgt d. 13.11.2014 kl. 13.12 
21
http://www.dmjx.dk/nyheder/view/app-mod-madspild-vinder-pris besøgt d. 13.11.2014 kl. 12.24 
22
 http://www.kristeligt-dagblad.dk/jul/br%C3%A6tspil-har-stadig-danskernes-interesse besøgt d. 04.12.2014 kl. 11.38 
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Det er derfor blevet besluttet, at vores faglige fokus ligger på læring og spilteori samt kombinatio-
nen af disse i et klimaperspektiv. Vi benytter os af læringsteorier, af Knud Illeris. De teorier beskri-
ver hvilke ting, som er vigtige for at opnå god læring.  
Madspild er et komplekst klimaproblem, som indeholder mange aspekter. Projektet kunne være 
blevet grebet anderledes an. Vi kunne have set på supermarkederne som tidligere nævnt eller 
producenterne af fødevare. Vi kunne have valgt at se om der fra producenternes side var en 
kommerciel interesse i, at producere så mange fødevarer som muligt og endda justere på hold-
barhedsdatoen. På samme måde kunne vores fokus også have været på problemstillingen, at su-
permarkederne bliver nødt til at købe varer ind, så alle hylderne er fyldte med friske varer hele 
dagen, på tros af noget af maden går til spilde.23 Vi tror i sidste ende, at det er forbrugeren, der 
har magten, da begge instanser(supermarkeder og producenter) er afhængige af forbrugeren. Der-
for arbejder vi ud fra en idé om en dominoeffekt skabt af forbrugeren. Dette sker først, når for-
brugerne selv er klar til at gøre noget ved problemet. Derefter vil supermarkeder og producenter 
følge trop.        
Problemformulering: 
Kan vi ved brug af brætspil, som læringsplatform, forbedre familiers tilgang til madspild? 
Motivation 
Som vi tidligere har været inde på, er det aktualiteten i emnet, som har givet os motivationen til at 
udvikle et projekt om madspild. Samtidig har vi fra start af forsøgt at anskue problemet fra den 
mest kreative mulige vinkel. Dette har vi valgt fordi, at vi som tidligere nævnt vil forsøge at skabe 
et produkt, som kan være med til at sætte fokus på problemet på en ny og anderledes måde, end 
de tiltag som allerede eksisterer. Vores første undersøgelser viser, at der mangler et håndgribeligt 
produkt til forbrugeren. Der er meget fokus på problemet i medierne. Endvidere er supermarke-
derne også kommet ind i kampen, men størstedelen af problemet ligger stadig hos forbrugerne. 
Det er derfor vi mener, at der skal være et nyt alternativ til oplysning af forbrugeren.  
                                                          
23
 https://www.youtube.com/watch?v=aKGjEndEhgg “Horisont” DR1 d. 10.01.2011. besøgt d. 17.12.2014 kl. 21.03 
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Ud fra tabel 1 kan man se, 
hvordan fordelingen af det 
årlige madspild fordeler sig 
pr. person i forhold til hus-
standens størrelse. Hvert år 
ryger der gennemsnitligt 63 
kilo mad i skraldespanden pr. 
person. Ud af de 63 kilo ryger der ca. mellem 15 og 20 % af det mad, som bliver købt ind i løbet af 
et år, direkte i skraldespanden.24 Hvis man ser på det tal, svare det til, at de udgifter og mad der 
går til spilde, kunne brødføde mad til ca. 1 million danskere om dagen. (Landbrug & Fødevarer og 
beregning af Torben Møller, Danmarks Radio - tal fra 2010)25 Når forbrugerne køber mere end de 
spiser, altså de 15 – 20 % årligt, presser det priserne op for hele verden. Det medfører at de fattige 
i udviklingslandene, ikke længere vil havde råd til maden.26 
Vi har valgt at fokusere på forbrugerne, da det er dem der står med en stor del af madspildet i 
Danmark. Forbrugerne står samlet set for at smide ca. 237.000 ton mad ud årligt, hvorimod føde-
varesektoren står for at smide ca. 303.000 ton mad ud årligt.27 Hvis man ser dybere på fødevare-
sektoren, kan den deles op i tre kategorier; detailhandlen, producenterne og storkøkkenerne. De-
tailhandlen smider ca. 45.000 tons, producenterne ca. 130.000 tons og storkøkkenerne ca. 140.000 
tons mad ud om året.28 
På baggrund af dette kan vi se, at den største synder af madspild er forbrugerne og derfor ligger 
vores fokus netop på dem. 
Vi er udmærket klar over, at det vil være det rene utopi at tro, at forbrugernes vaner kan ændres 
fra den ene dag til den anden. Derfor vil vi forsøge at få inddraget forbrugerens børn i en sådan 
grad, at der sker en langsigtet holdningsændring og på den måde, kommer det problemet til livs, 
eller i hvert fald nogle ændrede vaner i fremtiden.  
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 http://www.stopspildafmad.dk/madspildital.html besøgt d. 15.12.2014 kl. 13.16 
26
 https://www.youtube.com/watch?v=aKGjEndEhgg - Horisont: Madspild for milliarder DR 1, del 1/2 – fødevareBan-
ken tid: 0.50 besøgt d. 15.12.2014 kl. 13.35 
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Design af spil 
 
Vi har læst en hel del om madspild og dets konsekvenser. Vi har hørt om en masse tiltag og kam-
pagner mod madspild, men der har aldrig været et brætspil til familien, som har haft fokus på 
madspildsproblemet. Vi har derfor prøvet at lave et underholdende, men også lærerigt brætspil 
for hele familien. 
I vores spil simulerer spillerne, at de skal ud og handle i forskellige butikker, hvor man kan købe 
ingredienser. Eksempelvis kan kød købes hos slagteren, grønt hos grønthandleren osv.  
Hver enkelt spiller har derfor nogle opskrifter, som de skal handle ind til, derefter skal de tilbage til 
deres hus for at lave opskriften. Der er derfor mange aspekter, man skal tænke på, når man skal 
have fuldført en opskrift. De ting der forekommer i hverdagen, når man køber ind og laver mad, 
har vi også fået bragt over i spillet, hvilket giver det en realisme.  
Spillet er både underholdende og lærerigt, hvilket vi synes er det bedste som familiespil. Hvis det 
blev for underholdende, ville familien/spillerne kun have det sjovt, uden rigtigt at lære noget. På 
den anden side hvis spillet blev for lærerigt, ville specielt børnene måske have en tilbøjelighed til 
hurtigt at miste koncentrationen. Vi har taget nogle sjove- og lærerige elementer med ind i spillet. 
Spillet er lavet så børn ned til 8 års alderen, kan være med. Vi har derfor lavet det rimeligt simpelt 
og med en varighed på ca. 30 minutter.  
Figur 1: Billede af hus på spillepla-
den 
Figur 2: Billede af en af de fire bu-
tikker 
Figur 3: Billede af spillerne indivi-
duel skraldespand 
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Vi har gjort det muligt for spillerne at kunne interagere med hinanden, da det giver spillet mere 
tyngde, samt et meget realistisk billede af hvordan man også kan bekæmpe madspild i ens egen 
hverdag. Vi har valgt at spillerne i spillet agerer som forbrugere, da det som sagt er forbrugerne vi 
fokuserer på i vores rapport. 
Spillerne kan bytte mad med hinanden, når man står på det samme felt eller i hinandens hus. 
Denne mekanik gør, at man skal tænke sig mere om, før man går til slagteren for at købe kød. 
Ydermere har vi valgt at de vare man køber de forskellige steder, kun kan købes i større mængder. 
Derfor kan man ikke kun købe lige de vare, som man skal bruge til at opfylde de specifikke opskrif-
ter. Tanken bag dette er igen at afspejle det virkelige liv, hvor man som forbruger typisk er nødsa-
get til at købe fødevare i større mængder. Vi har valgt at benytte denne feature, for at man som 
spiller kan blive nødt til at lave madspild, for at kunne lave de opskrifter der skal til for at vinde 
spillet.  
Som spiller går det ud på at tænke logisk. Spilleren skal ud og hente ingredienser som nogenlunde 
svarer til ens opskrift. Dette gør at spillerne skal have et godt overblik.  
Vores spil er en blanding mellem lærings- og underholdningsspil. Vi tror, at folk ville være interes-
seret i vores spil, da det ikke er blevet lavet før. Der er enormt meget fokus på madspild i øjeblik-
ket. Dette gør at folk måske ville finde spillet spændende og derfor være tilbøjelige til at lære mere 
om spillet.  
Figur 4: Billede af vores brætspilsprototype 
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Vores brætspil ville primært henvende sig til familier med børn i alderen 8-15 år. Spillet kan spilles 
af alle, i alderen 8 og op efter. Vi har en teori om at den måde, hvorpå vi kan formidle og skabe 
forståelse om problemet, er ved hjælp af at lære dem om vigtigheden ved at mindske madspild, 
igennem et sjovt brætspil, som kan spilles sammen med deres forældre i hjemmet. Idéen omkring 
spillet var, at det skulle kunne samle familien, til en underholdende brætspilsaften, imens de indi-
rekte fik noget læring omkring madspild. 
Spillet kræver ikke den store forhåndsviden og gør netop, at man kan sidde hele familien og spille.  
Designproces 
Vi begyndte med at kigge på hvilken målgruppe vores spil skulle henvende sig til, da vi syntes at 
dette ville være godt at have på plads inden vi begyndte at brainstorme idéer til spillet. Vi vidste 
allerede, at vi ville udvikle et madspildsspil. Vi valgte at tage udgangspunkt i familien som mål-
gruppe og nærmere detaljeret, en familie med to voksne og to børn.  
Efter vi havde gjort det begyndte vi at udvikle en skitse til spillepladen, samt idéer til kort og reg-
ler. På vores første spilleplade skulle spillerne slå med en terning for at rykke rundt. Efter vi havde 
prøvet at spille det igennem, talte vi om vores oplevelser med spillet og fandt ud af, at det ikke 
fungerede med en terning. Begrundelsen var at det blev for tilfældigt og at man fik for mange træk 
i løbet af ens tur.  
På vores næste skitse af en spilleplade valgte vi derfor, at skabe en helt ny bevægelse i spillet, 
nemlig ved hjælp af ‘ryk’. Spillerne havde derfor fire ‘ryk’ i ens tur. Efter vi afprøvede vores nye 
tiltag, snakkede vi om hvordan vores oplevelser havde været med denne form for styring i spillet. 
Vi fandt vi ud af, at det skabte et meget mere jævnbyrdigt spil, som ikke var styret af for mange 
tilfældigheder. Vi fortsatte med at bevæge os i en iterativ designproces,29 hvor vi efter hver itera-
tion blev mere og mere styret hen imod det vi gerne ville frem til. Dette kommer vi nærmere ind 
på i metodeafsnittet. 
En af de ting som vi valgte at ændre på var ressourcekortene. Til at starte med havde vi skrevet 
hvilken ingrediens der var på kortet, samt farvet dem, så de passede på de opskrifter vi skulle lave. 
Her blev spillet testet af os selv, nogle medstuderende og en lærer, for at kunne finde de overord-
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nende fejl og mangler. Det viste sig, at kortene var for upædagogiske, da nogle af vores testperso-
ner ikke engang forstod, hvordan de skulle bruge kortene.   
Da vores fokus var, at spillet skulle udvikles således alle kunne spille med, var vi nødt til at gøre 
disse kort lettere at forstå, så der ikke herskede nogen tvivl om hvad deres egenskaber var.   
Dette valgte vi at gøre ved at skære alt det overflødige væk og lave nogle helt nye kort. På de nye 
kort var der kun repræsenteret de farver, der skulle bruges til at lave opskrifterne i spillet. Dette 
fungerede meget bedre. Da vi efterfølgende testede det igen på vores testpersoner, fik de en bed-
re forståelse for hvad kortene egentlig betød. Pludselig var spillet væsentligt mere pædagogisk og 
vi havde formindsket risikoen, for at spillerne skulle misforstå konceptet.  
Vi designede vores spilleplade i Photoshop. Da vi syntes at vores design på spillepladen var færdig, 
skar vi først en prototype af spillepladen i pap på laserskæreren. Vi fandt derefter ud af da havde 
spillepladen i hånden, at der var nogle småfejl hist og her som vi fik rettet til. Da vi havde rettet 
det til, skar vi spillepladen ud i træ på laserskæreren og stod med vores færdige spilleplade. Vi de-
signede også vores handlings-, ingrediens- og opskriftkort i Photoshop. Vi printede kortskabelo-
nerne ud på A4-papir og satte dem ned i plastikchartek, da det gav kortene et godt og holdbart 
look.  
Vi designede også vores fire spillebrikker på Photoshop og valgte at tegne dem som indkøbsvogne. 
Vi følte dette ville passe godt ind i vores spil, fordi spillerne skal forestille at være ude og handle 
ind. De fire spillebrikker fik hver sin farve (rød, gul, grøn og blå), da spillerne skal kunne kende for-
skel på sin brik. Ligesom med spillepladen blev brikkerne skåret ud på laserskæreren, i plexiglas i 
hver deres farve.  
Figur 6: Billede af forsiden på de for-
skellige kort 
Figur 7: Billede af skraldebrikker og 
spillernes individuelle brikker 
Figur 5: Billede af bagsiden på de 
forskellige kort 
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I forlængelse af vores spil skulle der selvfølgelig også udformes nogle spilleregler, som skulle gøre 
det nemt og hurtigt for nye spillere at sætte sig ind i spillet. 
Spilleregler 
Antal deltagere, tid og alder: 
2-4 deltagere kan deltage i spillet, man kan dog godt være flere spillere sammen hvis man vil det. 
Et spil tager ca. 30 minutter. Spillet er egnet til familier med børn på 8 år og opefter. 
Spillets formål: 
Spillet går ud på at samle ingredienser og lave så mange opskrifter som muligt, med så få skralde-
/madspildsbrikker som muligt. 
Hver spiller bor i hvert sit hus (gult, grønt, rødt og blåt) og det gælder om at bevæge sig rundt i 
byen og skaffe de forskellige ingredienskort (rød, gul, grøn og hvid) til at få lavet ens opskrift som 
giver point fra 2-5 alt efter hvad der står på kortet. Som spiller har man 4 actions (træk) pr. tur. 
Man bruger sine actions til alt i spillet, rykke rundt, købe ingredienser, trække handlingskort, hand-
le med hinanden og lave sin ret. Hvis man bruger for mange ingredienser i sin opskrift får man en 
madspild i sin skraldespand. For hvert madspild man har gives der minus 1 point i slutningen af 
spillet. 
Der er forskellige måder hvorpå man indsamler ingredienser, man kan købe ingredienser i de fire 
butikker som er placeret rundt i byen, man kan ’handle’ med hinanden, som betyder at hvis man 
står på samme felt som modspilleren eller i modspillerens hus hvor de ikke er hjemme, kan man 
udskifte et af sine kort efter eget valg med et kort man har udset hos modspilleren. Man kan også 
få ingredienser via. handlingskort.  
Spillerne spiller imod hinanden. Det gælder om at tømme opskrift bunken og have lavet flest op-
skrifter uden for meget madspild, da spillet slutter når opskriftbunken er helt tom og en spiller er 
blevet færdig med alle sine opskrifter som spilleren har på hånden. Derefter tæller man sine point 
sammen og fratrækker sine minus point hvis der er nogle, og den spiller der har flest point vinder. 
Til sidst tælles alle spillernes madspilds-/skraldebrikker sammen og der udregnes ved hjælp af et 
carbon-footprint skema, hvor meget madspild der i løbet af spillet er genereret og overfører det til 
et ud af 5 forbrugslande alt efter hvor meget madspild landene genererer i den virkelige verden. 
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Forberedelser: 
Læg spillepladen på midten af bordet og vælg et hus hver (grøn, gul, rød og blå). Læg opskriftkor-
tene og handlingskortene i de optegnede firkanter midt på spillepladen. Ingredienskortene lægges 
bag de enkelte butikker (grønthandler, bager, gård og slagter), der står på bagsiden af kortene 
hvilken butik de tilhører. 
Starten af spillet: 
Alle spillere starter med hver at tage 3 opskriftskort fra bunken. Derefter skal man ved hjælp af 
sine actions (træk), bevæge sig rundt i byen og indsamle de ingredienser som man behøver, for at 
få lavet sine opskrifter. I de forskellige butikker, kan man købe pakker med forskellige ingredien-
ser, som koster actions (træk). Når man har de nødvendige ingredienser til at lave sin opskrift, kan 
man gå tilbage til sit eget hus og lave sin ret(ter). 
 Der rykkes rundt med actions (træk), man har fire pr. tur. 
 Hver spiller har hver deres egen indkøbsvogn som kan indeholde 5 forskellige ingrediens-
kort 
 Hvis man er i besiddelse af mere end fem ingredienskort, skal man kassere kortet eller kor-
tene indtil man har fem tilbage. 
 De ingredienser som man ikke bruger til sin opskrift, ender som skrald/madspild i ens 
skraldespand. 
 Alt skrald/madspild man har i sin skraldespand når spillet slutter, tæller som minuspoint. 
 Alle pakker med ingredienser koster 1 action (træk). 
 Man kan ’handle’ med modspillerne, hvis man står på det samme felt eller i deres hus uden 
de er hjemme, det koster 1 action (træk). 
 Handlingskortene, kan man købe for 1 action (træk). 
 Man kan tage det øverste ingredienskort og ligge nedenunder i bunken, hvis man ikke kan 
bruge det og får chancen for at få et nyt kort. Dette koster én action (træk) 
Kritik 
I virkeligheden kan konsekvenserne ved madspild, kun ses på meget lang sigt. Det tager flere år før 
konsekvenserne synligt kan ses, hvilket ville gøre et spil alt for langt. Der er ikke penge med i spil-
let, i stedet for bruger man aktions til at købe ingredienser og rykke rundt med. Dette er lidt urea-
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listisk, fordi spillerne derfor ikke tænker på at spare penge ved indkøb som i dagligdagen. Spillerne 
får på den måde et urealistisk forhold til økonomi, som spiller en rolle ved f.eks. mængderabat. 
Spillet er innovativt fordi det ikke er set før som brætspil. Folk finder det derfor interessant, fordi 
det er et kæmpe problem i dagens Danmark. Dette kan på den anden side give bagslag, da folk 
måske er trætte af at høre det samme problem, bliver taget op i medierne igen og igen. 
Lærings teori 
Læring er en vigtig individuel funktion hos mennesket. Læring kan defineres som ”enhver proces, 
der hos levende organismer fører til en varig kapacitetsændring, og som ikke kun skyldes glemsel, 
biologisk modning eller aldring.” (Illeris 2006a, s. 15.)30  
Læring er noget der spænder over et omfattende og kompliceret sæt af processer. Læringsproces-
ser dækker over begreber som: læring, personlig udvikling, kvalificering og socialisering. (Illeris 
2000, s. 10.)  Der foregår livslange tilegnelses-, omformnings- og udviklingsprocesser i læringspro-
cessen, hvor det er viden, forståelsens, motivationen, holdningerne, følelserne, kommunikationen 
og socialiteten hos individet der udspiller en uadskillelig helhed, som hele tiden vil ændre sig i takt 
med ny læring.  
Der er mange forskellige typer af læringstyper/-metoder indenfor læringsteorien. I Knud Illeris 
læringsforståelse har han valgt, at koncentrere sig om en basal typologi. Det skal forstås som et 
sæt af læringstyper, der er baseret på tilegnelsesprocessens beskaffenhed og dermed vil hvordan 
læringsresultatet tilvejebringes. Knud Illeris påpeger også, at tilegnelses- og samspilsprocesserne 
ikke kan indpasses i en fælles typologi. Det er en typologi der ikke eksistere i læringsteorien.  
” … ordet ”skemaer” er en betegnelse for den organisation, der gør, at vi på brøkdele af sekunder 
er i stand til at aktivere netop de resultater af tidligere læring, som vi subjektivt finder relevante i 
en bestemt sammenhæng.”31 
Den nye læring vi tilegner os sker igennem nye impulser, som vi sætter i forbindelse med resulta-
terne fra vores tidligere læring. På den måde udvikler vi hele tiden vores læringsproces og derfor 
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vil vores læring altid være individuel, fordi vi altid selv vil sætte de nye impulser i forbindelse med 
resultaterne fra vores egen tidligere læring. Dvs. at selvom der er flere med de samme impulser, 
vil individet altid sætte det i forbindelse med noget forskelligt grundet den tidligere læring. Den 
forbindelse der sker mellem de eksisterende skemaer og de nye impulser kan etableres på fire 
forskellige måde, og dermed udgøre typologiens fire læringstyper: kumulativ læring, assimilativ 
læring, akkomodativ læring og transformativ læring.32 
I vores projekt kommer vi til at arbejde mest med den transformative og den assimilative lærings-
type, fordi vores designprodukt ’Madspillet’ vil for både børn og voksne forbindes med noget de 
allerede har kendskab til, blot et andet regelsæt. 
Den transformative læringstype er den læringstype der foretager ændringer i selve organisationen 
af de eksisterende skemaer. Skemaer i forbindelse med læring er ting vi allerede har lært, og der-
for har ”opbevaret” i vores hjerner. Der er mange forskellige slags skemaer og de bliver hele tiden 
”opdateret” og der tilføjes mere viden til skemaerne. Når der fortages ændringer i selve organisa-
tionen af skemaerne, sker der en rekonstruktion af flere skemaer på samme tid, samt deres ind-
byrdes forbindelser.  
 Den transformative læring kan også defineres, som den proces hvor vi omdanner problematiske 
referencerammer som indstillinger, mentale vaner, meningsperspektiver33 osv., til noget så de bli-
ver mere omfattende, indsigtsfulde, reflekterende og følelsesmæssigt åbne for forandringer.34 Når 
referencerammerne først er blevet omdannet fra problematikken er referencerammerne bedre, 
da der nu er større åbenhed overfor at udvikle sine overbevisninger og opfattelser. En reference-
ramme indbefatter Kognitive, viljemæssige og følelsesmæssige komponenter35, de komponenter 
kan både fungere inden for og uden for vores opmærksomhed og er sammensat af to dimensio-
ner: ”en mental vane og en deraf følgende synsvinkel.”36  
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De mentale vaner er orienteret og tilvante måder at tænke, føle og handle på, påvirket af antagel-
ser37 osv. og de udgør et sæt af koder38. Koderne kan være af forskellige karakterer som f.eks. 
økonomisk, politisk og æstetisk karakter.  
”Mentale vaner kommer til udtryk i bestemte synsvinkler”39 det betyder at de holdninger, følelser, 
ens værdisætninger og den måde man tænker omkring ting, f.eks. madspild, vil komme til udtryk i 
ens synspunkt og det vil resultere i en bestemt fortolkning. Synsvinkler afspejler ens følelser, over-
bevisninger, vurderinger og holdninger40, men ens synsvinkler kan ændre sig, det betyder dog ikke 
at ens mentale vaner ænder sig i takt med synsvinklen.  
Den mest almindelige læringstype, som vi også typisk anvender i dagligdagen, er assimilativ læring. 
I denne læringstype forbinder vi en ny impuls til et eksisterende skema. Vi tilføjer altså ny læring til 
vores nuværende viden. Når man arbejder med denne type læring kan læringsresultater oftest 
genkaldes uden problemer, hvis individet er mentalt orienteret mod det skema som skal bruges. 
Hvis individet ikke er mentalt orienteret mod skemaet kan det være svært at ’fremkalde’, altså 
komme i tanke om det i andre sammenhænge.41  
I vores projekt er det derfor vigtigt at den transformative og den assimilative læring supplere hin-
anden. Hvis vi kun fokuserede på den assimilative læringstype ville individerne kun tænke over 
den læring som der er opnået i spillet når de skal spille det, eller tænker tilbage til spillet. Til gen-
gæld når man kombinere de to læringstyper vil den assimilative læringstype tilføje alt viden som 
individet får ud af spillet til et eksisterende skema som f.eks. omhandler brætspil. Den transforma-
tive læringstype går så ind og ændre i skemaerne så den viden man har fået fra spillet nu er til-
gængelig i flere sammenhæng, så man ikke behøver at være mentalt orienteret mod et pågælden-
de skema.  
Begrebet læring bruges mest i forbindelse med børns og unges udvikling, men bruges også i for-
bindelse med voksne, f.eks. omkring uddannelser og undervisning. Illeris lægger vægt på, at lærin-
gen er varig, med mindre den aldrig bruges eller ny læring finder sted. Et led i livet for individerne 
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er bestræbelsen på at imødekomme det krav samfundet stiller til os. Det indebærer aktiv deltagel-
se i erhvervslivet og i den demokratiske proces. Begrebet læring er derfor blevet et normalt be-
greb i det moderne menneskes liv. Begreberne udvikling og læring, er to vidt forskellige begreber, 
som supplerer hinanden. Læreprocesser er afgørende for den personlige udvikling hos individet. 
Indlæring og læringsprocesser 
Når man snakker om indlæring og en individ skal tilegne sig ny læring, skal man forstå læreproces-
sen. Alle læreprocesser har et indhold, det skal nødvendigvis ikke forstås som faglig indlæring, 
men det kan også dreje sig om færdigheder, holdninger og personlige egenskaber.42(Knud illeris 
2003) Ses der nærmere på den læ-
ringsproces som man hyppigst del-
tager i, i skolen, på arbejde etc., vil 
der her være tale om en kommuni-
kations- eller samspilsproces. Dette 
er en proces hvorved læreren typisk 
vil stå ved tavlen og forklare og del-
tageren vil være deltagende ved 
spørgsmål og kommentarer til un-
derviseren.(Illeris 2003)43  Selvom 
deltageren er i samme situation og 
lytter til det underviseren, vil deres 
udbytte af undervisningen ikke nød-
vendigvis være den samme. Som 
illustreret ved hjælp af figur 4, ses 
det at der er forskellige parameter som gør sig gældende ved læring. Den første parameter som 
gøre sig gældende er ”indhold”. Indholdet skal symbolisere, al den viden, for forståelse, samt fær-
digheder som individet allerede er i besiddelse af. ”Drivkraft” er personens motivation for at tileg-
ne sig den læring som personen bliver introduceret for.  
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Figur 8: Læringens processer og dimensioner (Illeris 2003) 
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Sammenspillet mellem ”Indhold” og ”Drivkraft” kaldes ”Tilegnelsesprocessen”. Det er tilegnelses-
processen som er afgørende for hvorvidt deltagerne rent faktisk lære noget. Selvom to deltagere 
har de samme forudsætninger i ”indhold”, er det drivkraften som afgør, hvorvidt læringen bliver 
gemt og benyttet senere hen i en anden sammenhæng. Læringen vil altid afhænge af den læren-
des engagement, følelser og motivation.(Illeris 2003)44 For at være endnu mere specifik, forstås 
”Indhold” altså som den kognitive dimension og ”Drivkraft” som psykodynamiske dimension.   
For at opnå den fulde forståelse for et læringsforløb, bliver man nødt til at inddrage den tredje og 
sidste dimension, nemlig den sociale-samfundmæssige dimension. Denne dimension forsøger at 
integrere os i den sociale sammenhæng vi identificerer os selv med, hvorved man på den måde 
udvikler sin socialitet. Det er vigtigt at forstå; i al læring vil disse dimensioner konstituere hinan-
den.(Illeris 2003)45  
Vores eget spil 
På baggrund af den overstående model, samt teorien om læring altid indbefatter de tre dimensio-
ner, har vi valgt, at skabe et brætspil. Det har vi gjort fordi at brætspillets mekanismer kan sættes i 
perspektiv i forhold til Knud Illeris figur. (figur 4) Da den første dimension, indhold, handler om 
folks forforståelse, fungerer spillet som et godt redskab til læring, da størstedelen af Danmarks 
befolkning, på en eller anden måde har stiftet bekendtskab med brætspil på et tidspunkt i deres liv 
på den ene eller den anden måde. Det kunne f.eks. være at det har fundet sted i SFO’en, i skolen, i 
børnehaven eller i hjemmet. Ud fra denne antagelse, følte vi at spillet ville være et godt og stærkt 
artefakt i forhold i til indlæring, da vi har forsøgt at skabe indirekte assimileret læring og transfor-
mativ læring ved brug af spillet. 
I forhold til den anden dimension, drivkraft, har vi fundet undersøgelser, lavet af DR, som viser 
danskerne faktisk, i en mild grad, er bevidste om deres madspild. I hvert fald viser undersøgelsen 
at hver anden dansker har mindsket deres madspild lidt og hver femte dansker har mindsket deres 
madspild meget.(DR 2013)46  
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 Knud Illeris – Voksenuddannelse og voksenlæring 2003 s. 77 
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Ifølge danskerne i undersøgelsen, er deres begrundelser for at have mindsket deres madspild, ho-
vedsageligt at kunne spare penge, men der var også en moralsk og miljømæssig årsag til reduktio-
nen. På baggrund af den undersøgelse, vil der være belæg for at voksende vil kunne finde motiva-
tionen i vores spil, da det ligger op til deres hverdag og det på den måde kan give dem associatio-
ner til dagligdagen, samt bekræfte dem i at de valg de træffer i dagligdagen er de rigtige. På den 
måde håber vi at spillet kan være med til at få folk til at tænke mere over at vælge rigtigt og kun 
vælge det man har brug for i stedet for at lave impulsive køb. Disse grundlag gælder såvel i super-
markedet som i hjemmet, når det angår madspild. Hvad angår børnene, vil der naturligvis være en 
ganske anden motivation end, at der muligvis er penge at spare. Da elektroniske apparater og in-
ternettet er blevet en så integreret del af vores samfund, at man kan se børn i klapvogne, sidde 
med deres forældres iPhone i hånden for underholdning, er der en klar mulighed for at motivatio-
nen ligger i samværet og den bestemte stemning der er når en familie sætter sig ned og laver no-
get med hinanden.         
Den sidste dimension af Illeris læringstrekant omhandler samspil, i og med spillet er umuligt at 
spille spillet selv, skaber det allerede dér, et fundament for indlæring i forhold til Illeris teori.  
Når spillet spilles i familien vil samspillet og samværet være en stor rolle. Man snakker på kryds og 
tværs i familien mens spillet spilles, og forventningerne er til spillet at samtalen også vil fortsætte 
indirekte efter følgende omkring emnet madspild. Vi har prøvet at ligge noget indirekte læring ind 
i spillet, så de individer der spiller spillet senere hen vil tænke over hvad de smider ud, og hvad de 
køber ind til. Vores tanker var også at bruge den indirekte læring til at få højere fokus på madspild 
som et diskussion emne i hjemmet.  
Den indirekte læring foregår i forbindelse med at man spiller spillet. Desto mere man spiller spillet, 
vil individerne mere eller mindre indirekte lærer at tænke over madspild i en højere grad end før-
hen. Denne læring vil kun ske hvis individet ikke er tvunget til at spille spillet, fordi hvis individet er 
tvunget til at spille spillet risikere man at individet indirekte lærer at foragte det. Det gør at indivi-
det så ikke vil tænke over de ting der indgår i spillets læring og derfor vil det ingen påvirkning hav-
de på dem.47 Den bevidste læring man lære i spillet sker både igennem den assimilative og trans-
formative læringstype, hvor individet bevidst lærer hvordan spillet skal spilles og hvilke tanker der 
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er med det. Og igennem de læreprocesser som vi tidligere har beskrevet i forhold til Knud Illeris 
lærings trekant, Læringens processer og dimensioner (figur 8). 
Metode: 
Når man skal have testet et design, eller på anden vis indsamle data fra en bestemt gruppe men-
nesker, er der mange faktorer, som spiller en væsentlig rolle i forhold til kvaliteten af resultaterne. 
Først og fremmest skal det besluttes hvilke data der skal undersøges. Derefter skal vælges hvilke 
metoder der er bedst at benytte, til at undersøge den givne situation. For at få undersøgt et bræt-
spil skal man have nogen til at spille det. Derefter skal der besluttes hvilke parametre som væsent-
lige at føre statistik på, inden undersøgelsen går igang. Forskeren skal ydermere, beslutte sig hvil-
ken tilgang der skal benyttes i den givende situation for at få de bedste og mest valide resultater.  
Fremgangsmåde til empiriindsamling: 
For at kunne designe det mest underholdende og lærerige spil, som virkelig kan ændre familiernes 
holdning til madspild, er det nødvendigt at teste spillet af flere omgange. Som tidligere nævnt ar-
bejdede vi ud fra en iterativ metode i designprocessen af prototypen.  
 
Figur 9: Model over Iterativt Design
48
 
Den iterative design model er essentiel at bruge når man skal udvikle et produkt. Det er den model 
vi har brugt til at udvikle vores brætspil. Hvis vi skulle videreudvikle vores brætspil ville den iterati-
ve design model forløbe konstant, indtil vi stod med det færdige spil. 
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Da målgruppen er fra små børn til voksne, som alle skal være underholdt og samtidig blive klogere 
på madspild i husstanden, tester vi spillet i familier med både små og store børn.   
Vi har valgt, at sætte tid af til to-tre runder, á to-tre testgrupper bestående af en familie med helst 
to voksne, og to børn.  
Under spillet observeres familien hvilket giver os et indtryk af hvorvidt reglerne er til at forstå, om 
de er underholdt, konkurrerer mod hinanden, eller om de mister interessen igennem spillet. Efter-
følgende konsulerer vi så enkeltvis med hver person om deres oplevelse med spillet. Her stiller vi 
en række spørgsmål. Spørgsmålene kunne besvares på en skala fra 1-5, om hvor godt/skidt spillet 
var. Derudover blev der spurgt hvor underholdende, lærerigt, forståeligt, hvor meget det afspejle-
de hverdagen og om de kunne finde på at spille det igen. Denne data behandles, og spillet tilpas-
ses, hvorefter vi er klar til ”den endelige test”.  
I anden runde tester vi en anden familie, som ikke har indsigt i vores projekt. Vi har valgt at ”blind-
teste” denne familie, ved at undlade at fortælle om vores klimamæssige intention med spillet.  Det 
er blevet gjort for på den måde at finde ud af hvor lærerigt spillet egentligt er. Igen bliver testen 
observeret og familien bliver stillet de samme spørgsmål som i testrunde 1. Af erfaringer fra første 
testrunde, bad vi denne gang testpersonerne begrunde deres svar. I forhold til første test, hvor vi 
primært drog vores konklusion ud fra observationen, ønskede vi denne gang af få en begrundelse 
for hvorfor testpersonerne f.eks. svarede ”3”til et spørgsmål. Efter denne runde havde vi tænkt os 
at kontakte familien efter et par ugers tid, for så at høre om de har smidt mindre mad ud, samt 
andre spørgsmål, siden de spillede spillet sidst. 
Feltstudie/observationsstudie: 
I denne rapport, er der taget udgangspunkt i to forskellige metoder. Ud fra de metoder blev der 
indsamlet informationer fra de testpersoner som medvirkede til undersøgelsen. Til at starte med 
er der blevet lavet et feltstudie. 
Da det gerne vil undersøges, hvorvidt brætspillet har en indflydelse på brugeren i forhold til 
madspild og klima, er det nødvendigt at tage udgangspunkt i den gruppe mennesker som man vil 
undersøge. Samtidig forventes der, at blive indsamlet så valide og korrekte data fra observatio-
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nerne som muligt. For at opnå dette blev det besluttet, at vi som forskere måtte lave et observati-
onsstudie hos alle de deltagende familier.  
Når der laves et observationsstudie kan det gøre på forskellige måde, samtidig er der forskellige 
tilgange og valg der skal træffes inden observationen går i gang. Først og fremmest må man som 
forsker finde sit standpunkt inden man begynder på feltstudiet. Til at starte med er forskeren nødt 
til at finde ud af hvorvidt han/hun vil være en del af det som bliver observeret, en såkaldt delta-
gerobservation. I relation til brætspillet ville en sådan indgangsvinkel, være mindre fordelagtig, da 
en af de parametre som der måles på, er indlæringen i spillet. Hvis forskeren vælger at inkludere 
sig selv, i denne situation, vil det have negativ indvirkning på de resultater som forskeren vil måle 
på. Brætspillet er tiltænkt at fungere som et medie, der i sig selv kan formidle indirekte læring.   
Det gælder derfor i denne situation for forskeren om at forblive ”outsideren” i observationen, 
samt opnå viden om gruppen, uden selv at være med til at påvirke resultatet.  
På baggrund af dette blev det besluttet, at for at få mest muligt ud af observationerne, måtte der 
laves en ”kontrolleret observation”(Hugh Coolican, 2009)49. Forskeren skulle være ikke-deltagende, 
så vidt det var muligt. Dette valg blev truffet på baggrund af, at der på den måde ville være mulig-
hed for at fortage en gentagelse af samme tests, under de samme omstændigheder som den før-
ste. Det var en vigtighed at forsøget ville være muligt at replicere, samtidig med, at de parametre 
som der blev målt på, i den første test, også ville være de samme i de to efterfølgende. For at op-
summere, har den første af de to benyttede metoder været: et simpelt struktureret kontrolleret 
observationsstudie, med en ikke-deltagende forsker.  
I forlængelse af vores feltstudie med observation, blev der valgt at de deltagende skulle formidle 
deres respons ved hjælp af et spørgeskema udformet af os. Spørgeskemaet var det samme der 
blev benyttet i de forskellige test.50 Spørgeskemaet var ikke udformet som et åbent eller lukket 
spørgeskema, men som et vurderingsskema. Deltagerne blev stillet nogle spørgsmål, hvorefter de 
skulle vurdere på en skala fra 1-5, hvor godt de syntes om spillet og dets indhold. En af de bagtan-
ker der var for at indsamle data fra vores tests, på den måde vi gjorde, var at vi ville lave den mest 
realistiske dataindsamling med de midler vi havde til rådighed.  
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Forskeren skal altid overveje sin egen rolle i den forskning der gennemføres, da den totale objekti-
vitet ikke kan opnås, fordi den der fortager observationerne altid vil være farvet af sin egen per-
son, også kendte som ”bias”.  
Som tidligere nævnt skal forskeren inden observationen går i gang, være afklaret med hvilke me-
toder han/hun skal benytte sig af. Med det ovennævnt i mente, blev der valgt at indsamle data 
ved hjælp vurderingsskemaerne efter spiltesten var overstået. Tanken var at hvis der netop blev 
lavet et vurderingsskema, ville vi forsøge at få den indsamlede data så objektiv som mulig. 
Risiko: 
Det er interessant at videooptage og observere spillets forløb, så vi kan se og dokumentere hvor-
dan spillet forløber sig. Samtidigt kan vi risikerer at ved at være til stede og observere dem, kan vi 
påvirke stemningen så de opfører sig unaturligt og dermed ikke får den samme oplevelse med spil-
let, som hvis vi ikke havde været der. Et andet alternativ kunne have været, kun at videodokumen-
tere dem og håbe på at de vil glemme kameraet, så de ville opfører sig mere naturligt. Et sidste 
alternativ kunne være selv at deltage i spillet. Vi synes dog ikke det har haft den store betydning 
for vores spiltest, at vi har været der og optaget dem. 
Når man bruger ens egen familie som testpersoner, er der mulighed for at være til stede uden at 
virke overvågende, som en udefrakommende forsker kunne gøre og dermed bevare den naturlige 
stemning. Dog fører denne løsning til andre risici for fejlkilder. For det første vil der være tilbøje-
lighed til at være mere skånsom med kritikken, hvis testdeltagerne er familierelateret end hvis det 
var en tilfældig deltagers kritik. Ud over dette ville vi risikere at vores familierelaterede deltagere, 
allerede kender til vores projekt, spillet og dets intentioner. Det kan give problemer med at få de 
svar vi gerne vil have ud af spillet. For hvis deltagerne på forhånd kender til spillet og dets intenti-
oner, vil de indirekte lettere se den røde tråd, i forhold til en uvidende testperson. Kritikken kan 
derfor være mindre troværdig og dermed ikke give os lige så go respons til at hjælpe os videre 
med et re-design af spillet. Vi mener dog at de svar vi har fået ud af spillet virker valide og at vores 
kendskab til testerne ikke har spillet nogen rolle.   
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Yderligere metoder som kunne være blevet brugt  
 Vi kunne også være blevet valgt at lave et mere dybdegående interview med deltagerne efter 
spiltesten. Det vigtigste med interviews er at man skal trænge ned og finde den symbolske værdi, 
samt finde ud af hvilken betydning det har for den potentielle bruger. Man skal trænge ned under 
overfladen på designet og finde dets betydning.  
Når man indsamler data, kan et problem som man støder på være, at når folk bliver interviewet vil 
de ikke nødvendigvis altid være helt ærlige. Af frygt for at skade deres eget image, ses der ofte en 
tendens hos dem der bliver interviewet, at de svarer ud fra hvordan de gerne vil have at omverde-
nen skal se på dem, frem for at svare ud fra hvad de i virkeligheden mener. F.eks. hvis du spørger 
folk om klima og deres holdning til at passe på klimaet, vil et generelt svar være; ”klima er meget 
vigtigt”, selvom personen måske lige har smidt sit skrald på fortovet.  
Et andet problem kan være, at intervieweren stiller så specifikke spørgsmål, at han kommer til at 
manipulere den der bliver interviewet, til at komme med de svar intervieweren søger. Af frygt for 
at føle sig dum kan testpersonen derfor komme med nogle uklare svar. Intervieweren skal derfor 
være omhyggelig med hvordan han formulerer sine spørgsmål, så han får de mest valide svar. En 
metode til at gøre dette kan være at undlade at fortælle testpersonen, hvad testen virkelig går ud 
på. F.eks. blev en gourmet kok for nylig sat til at prøvesmage en ”(…) et nyt økologisk fastfood-
koncept”51, ny og sund form for fast food. Reaktionen fra kokken var: ”Der er helt sikkert meget 
mere smag i det end hos McDonald’s.” 52   
I virkeligheden var det McDonalds’ produkt skåret ud i små bider. Dette viser hvordan man kan 
snyde testpersonen til at komme med et mere ærligt svar. 
På baggrund af den usikkerhed der kan være i et interview, kombineret med vores relation til del-
tagerne, følte vi det ville være bedst at udforme vurderingsskemaet. På den måde at få valide svar 
og minimere vores egen indflydelse på svarene. Derudover gjorde vi os en masse tanker om hvilke 
resultater vi håbede på at få fra testene, samt hvilke spørgsmål vi skulle udforme så vurderings-
skemaet ville give de bedste udbytte. Det blev samtidig også overvejet hvordan vi skulle udforme 
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et spørgeskema som både kunne blive brugt af børn og voksende, hvor begge parter ville give an-
vendelige svar.  
Overordnet: 
Hvad er det vi gerne vil have svar på? Hvordan virker spillet? 
1. Er spillet underholdende for både børn og voksne? 
2. Kan børn forstå spillet? og hvad er deres oplevelse med at spille det? 
3. Er spillet fangende? vil man blive ved med at hive det frem fra skuffen, eller er det en en-
gangsforestilling? 
Læringsindholdet: 
1. Kan man som uvidende spiller forstå at spillet handler om madspild? 
2. Lærer både børn og voksne noget om madspild som et klimaproblem? 
3. Kan det ændre familiernes forhold til madspild? Og kan det dermed bidrage til en reduce-
ring af deres madspild? 
Analyse 
Vores datagrundlag bygger på vores to indledende test, først og fremmes af vores egen familie, 
derefter på en udefrakommende familie.  
Deltagerne ved den første spiltest, var henholdsvis en familie bestående af to voksne og to børn 
(11 og 13 år) og i anden test to voksne og et barn(17 år). Vi har valgt, at første testrunde indbefat-
ter begge testgrupper, da vi har repliceret testen. Begrundelsen for denne struktur er på baggrund 
af, at vi ville indsamle så stort et datagrundlag som muligt, med formål for at have en basis at ar-
bejde ud fra. For på den måde at arbejde iterativt med vores produkt.  
Vores forventninger til den første spiltest var, at spillet både ville være underholdende og informa-
tivt, og ikke desto mindre at få indsamlet noget konstruktiv kritik omkring hvilke mekanismer der 
fungerer i spillet, samtidig med hvilke elementer der ikke fungerer.    
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Databehandling af første testrunde 
Under testen blev der foretaget en videoobservation af deltagerne, imens de spillede spillet. Ud 
fra videoobservationerne, er der blevet konstrueret en tidslinje til hver af de to test. Tidslinjen 
afspejler udviklingen af hvordan spillet forløber i praksis.  
Tidslinjen afspejler også, hvordan deltagernes opfattelse og forståelse af spillet udvikler sig.  Det er 
foregået på den måde at tidslinjen er inddelt i intervaller på 10 minutter for, at have nogle ned-
slagspunkter, at sammenligne de to forskellige testrunder med.  
Vi havde som udgangspunkt haft en forventning om at spillet ville vare omtrent 30 minutter. Ifølge 
de to test, som begge varede i 60 minutter kan vi konkludere, at der var nogle forhold som gjorde 
at spillet varede dobbelt så lang tid som forventet. Når vi ser på den forlængede spilletid, kan det 
skyldes forskellige faktorer. Først og fremmest blev der i starten af begge test, brugt lang tid på at 
læse og forstå reglerne. Ud fra de observationer som vi gjorde os var det åbenlyst, at reglerne ikke 
var formuleret således, at hvem som helst kunne samle spillet op og sætte sig til at spille det. Iføl-
ge tidslinjen af de første test, kan det ses at de første 10 til 20 minutter går med at diskutere reg-
Figur 10: Tidslinje over testrunde 1 
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lerne, samtidig med at observatøren også bliver spurgt. På baggrund af de informationer kan vi 
konkludere, at der er et formidlingsproblem i regelsættet.  
Det kan ses at det først er efter 30 minutter at deltagerne spiller spillet flydende, uden at stille 
spørgsmål til hinanden eller observatøren. Hvis vi går ud fra Knud Illeris teori om transformativ 
læring53, vil det have en konsekvens i forhold til deltagernes første møde med produktet. Her vil 
der blive krævet at deltagerne opdaterer deres nuværende skemaer omhandlende brætspil. Ifølge 
teorien om transformativ læring, giver det mening at deltagernes førstegangsmøde med spillet vil 
tage længere tid end forventet. Hvis deltageren fik mulighed for at gennemspille spillet endnu en-
gang ville denne runde i teorien blive kortere, da deltagernes skemaer nu er blevet rekonstrueret i 
forhold til spillet og der derfor vil være en dybere forståelse for det.  
Ud fra de observationer vi har fra tidslinjen kan vi se, efter 40 minutter begynder spillerne at spille 
mere flydende, hvilket giver dem mulighed for at aktivere andre skemaer der associerer en dybere 
taktisk forståelse for spillet. Dette kan ses ved at spillerne begynder at interagere med hinanden, i 
form af byttemekanismen. Det bekræfter teorien om den assimilative og transformative læring da 
spillerne nu har tilpasset deres skemaer indenfor spillets rammer. 
Jo længere inde i spillet spillerne kom, kunne vi observere at spillerne var underholdt og fandt spil-
let sjovt. Dette bekræfter at der er sket en ændring i spillernes skemaer, da der begyndte at være 
”flow” i spillet.    
 Vi konstruerede et diagram over spillernes gennemsnitlige udbytte af testen, som var med til at 
bekræfte eller afkræfte vore forventninger. Efter spillets afslutning bad vi begge grupper om at 
svare på spørgsmål, der havde til opgave at give svar på spillernes oplevelse af spillet. 
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Som diagrammet viser, bekræfter spillernes besvarelser om hvorvidt reglerne var nemme at for-
stå, vores observation omkring spillets længde. Som det er vist ovenover er de eneste to punkter 
hvor børnene har svaret højere end forældrene, henholdsvis; ”hvor ofte man spiller brætspil”, 
samt ”om reglerne var nemme at forstå”. Ud fra de svar kan vi se at der muligvis er en sammen-
hæng mellem hvor ofte man spiller brætspil og hvor hurtigt man tilpasser sig rammerne i et spil.  
Hvis vi ser tilbage på den transformtive læringsteori, vil der kunne argumenteres for at hvis man 
spiller meget brætspil, vil ens skemaer have nemmere ved at opdatere og tilpasse sig de nye ram-
mer som et andet spil besidder.  
I kraft af at vores overordnede problemformulering fokusere på hvorvidt vores spildesign kan væ-
re med til at lære/oplyse deltagerne om madspild, er det naturligvis også en parameter som vi har 
målt på. Ifølge diagrammet har deltagerne, både børn og voksne, vurderet læringsindholdet i spil-
let til at være middel. Sammenligner vi deltagernes bedømmelse af læring kontra underholdning, 
kan vi se at underholdningen er mere dominerende end læringen. På baggrund af de, kan vi se at 
deltagerne har hæftet sig mere ved det underholdende end det lærerige aspekt. Dette er et pro-
blem da, vores projekt har til grund for at lære familier i samspil om problematikken omkring 
madspild. Ud fra diagrammet har vi fremadrettet valgt, at lave nogle nye tiltag i den læringsorien-
Tabel 2: Diagram over gennemsnitlig udbytte af testrunde 1 
Var du underholdt? 
Kunne du finde på at spille det igen? 
Er reglerne nemme at forstå 
Hvor ofte spiller du brædtspil? 
Hvor sjovt var spillet? 
Hvor lærerigt var spillet? 
Hvor høj en grad afspejler spillet hverdagen? 
Hvor meget føler du at du har fået ud af spillet? 
1 2 3 4 5 
Vædier: 1=Lidt - 5=Meget 
Testrunde 1 
Forældre 
Børn 
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teret del af spillet, i form af et ”carbon-footprint” diagram, ”introduktionstekst”, samt nye revide-
rede spilleregler.  
Revideringer i spillet:  
Da læringen ikke havde scoret så højt på vores diagram som håbet, blev der derfor valgt at skabe 
et nyt tiltag og på den måde forsøge at implementere noget mere læring, samtidig med at spillet 
ikke mister sit underholdningsniveau. Derudover var der også i begge test, misforståelser i forhold 
til reglerne. Misforståelserne af reglerne har vi forsøgt at ændre ved hjælp af at omskrive reglerne 
så de er blevet nemmere at forstå og mere konkrete. Dette kan ses i de reviderede regler54. 
Det næste vi lagde fokus på var læringen som helhed, samt hvordan det skulle være muligt at få 
mere indlæring, om madspild, ind i spillet. Dette blev gjort ved hjælp af to tiltag. Først og frem-
mest blev der lavet en ”introduktionstekst”55 som skulle fungere som en indledende tekst, der 
inddrager spilleren i begyndelsen, samt giver spillerne information om hvad spillet i realiteten 
handler om. Efterfølgende blev der lavet et diagram, der viser seks forskellige landes CO2-udslip, 
som er omregnet til ”carbon-footprints”. Dette diagram skal bruges til sidst i spillet når spillerne 
har samlet deres point og deres madspild og derved fungere som en indikator for spillernes sam-
lede madspild. Ved at bruge diagrammet kan spillerne bagefter gå ind og se hvor højt de befinder 
sig på ranglisten over CO2-udslip og samtidig giver det en relation til den virkelige verden hvor 
man også benytter sig af ”carbon-footprints”. Dette er blevet gjort for at skabe en mere pædago-
gisk forståelse for CO2-udslip.  
Carbon-footprints skal forstås som den mængde CO2 et givent produkt, eller i vores tilfælde en 
nation, efterlader i atmosfæren56. Ud over at vores carbon-footprintdiagram skulle give spillerne 
mere læring, ville det også være en meget mere simpel og letforståelig måde at forstå hvilket om-
fang madspild har for klimaet57. 
                                                          
54
 Bilag Reviderede spilleregler. 
55
 Bilag "flavortekst” 
56
 http://concito.dk/files/dokumenter/artikler/rapport_gcfr_endelig.pdf - side 5, nederst, besøgt d. 15.12.2014 kl. 
12.33 
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 http://concito.dk/nyheder/stort-potentiale-carbon-footprint-opgoerelser - besøgt d. 15.12.2014 kl. 12.59 
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Diagrammets visuelle aspekt viser en graf hvor spillerne kan gå ind og udregne, at hvis de har så og 
så mange madspildsbrikker, så rangere de på samme niveau som et af de seks lande. Landende er 
repræsenteret af grønne fodspor. Den grønne farve repræsenterer miljø og klima.  
Databehandling af anden testrunde 
 
 
På baggrund af den tid vi havde til rådighed, fik vi alligevel teste spillet endnu en gang med de nye 
tiltag. Testpersonerne i denne test bestod af en voksen og to børn(7 og 9 år). Vi forventer at de 
revideringer vi har lavet i mellem testrunde 1 og 2, har til fordel at forøge forståelsen af reglerne, 
og indbyde til mere læring omkring madspild, samt en bedre dialog mellem spillerne. 
På baggrund af de nye tiltag kan det ses at der går længere tid med at komme i gang med spillet, 
da både den nye introduktionstekst og carbon-footprint skemaet bliver introduceret. Under op-
Figur 11: Tidslinje over testrunde 2 
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læsningen af introduktionsteksten, kan vi se at børnene nikker genkendende til dens afspejling af 
hverdagen. Ud fra dette tolker vi at deltagerne får en bedre introduktion til hvad det grundlæg-
gende formål med spilet er.  
I spillets indledning kan det ses at reglerne skal repeteres en enkelt gang, dog i en væsentlig min-
dre grad end i de to først test. Denne antagelse tolker vi således ikke tegn på at reglerne skal revi-
deres yderligere, men som tidligere nævnt, skal spillerne bruge tid på at opdatere deres skemaer, 
med henblik på et nyt spil. Det kan bl.a. ses at allerede efter 20 minutter af spillets forløb, bliver 
handlingskortene for alvor benyttet. I forlængelse af dette observeres det, at byttemekanismen 
spiller en mere central rolle, i kraft af at spillerne får en mere taktisk forståelse af spillet. 
Disse observationer tyder på at de grundlæggende mekanismer i spillet er bedre formidlet i regel-
sættet. I den foregående testrunde blev der først trukket handlingskort i den afsluttende fase af 
spillet, samtidig med at byttemekanismen næsten ikke blev taget i brug.  
Overordnet set kan vi se at de forskellige spilmekanismer bliver taget mere i brug og selve spillet 
bliver hurtigere igangsat. Dog er det ikke lykkedes at mindske spillelængden til de tiltænkte 30 
minutter. Vi analyserer ikke dette som en fejl i spillet, men grundet nogle andre faktorer. Den mest 
væsentlige faktor er, en mangelfuld koncentration fra deltagerne (børnene). Dette kan skyldes de 
pågældende deltageres alder. Når vi ser på de to forskellige testrunder, ses det at børnene fra den 
første testrunde(11, 13 og 17 år) har en bedre evne til at fordybe sig i spillet. Vi tiltænker denne 
evne skyldes, at børnene fra den anden testrunde ikke har haft lige så mange år på skolebænken. 
På baggrund af dette mener vi ikke at de besidder den tilstrækkelige koncentrationsevne, til at 
fordybe sig i en opgave over en længere periode.  
En anden faktor som kan spille en rolle for koncentrationen, er om hvorvidt tilgangen til spillet er 
på eget initiativ, eller som i vores tilfælde er ufrivilligt. Dette tolker vi ud fra observationer der vi-
ser, at børnene hellere ville spille på deres iPads end deltage i spillet.  
Ud fra vores observationer af de to testrunder kan vi konkludere at den målgruppe, med en mini-
mumsalder på 8 år, var sat for lavt. Det kræver et vist engagement hvis man skal kunne fordybe sig 
i spillet.  
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Ligesom i første testrunde har vi efter anden testrunde også konstrueret et diagram over delta-
gernes udbytte af spillet, da vi gerne vil se om vores revideringer har haft en effekt.  
 
 Ud fra vores revideringer kan vi se at de nye tiltag har haft en effekt. Der var særligt tre ting vi 
havde vores fokus på; ”Hvor høj en grad afspejler spillet hverdagen?”, ”Hvor lærerigt var spillet?” 
og ”Er spillet nemt at forstå?(regler)”. Hvis vi sammenligner de to diagrammer, med udgangspunkt 
i de ovenstående punkter, kan vi se der er sket en ændring. Hvis vi starter med at se på forståelsen 
af reglerne, bekræfter diagrammet vores tidligere påstand, om at reglerne er blevet lettere at for-
stå. De kan ses ved en stigning fra børn: 2 til 3, og voksne: 2,5 til 4.  
Hvis vi kigger på spørgsmålet om hvorvidt spillet afspejler hverdagen, kan vi se en stigning hos den 
voksne fra 3,5 til 5. Dette tror vi skyldes introduktionsteksten og carbon-footprints diagrammet. Til 
gengæld kan vi se at tallet er faldet markant hos børnene, fra 3,75 til 2. Det tror vi skyldes at børn i 
8 års alderen ikke har meget indflydelse på de daglige indkøb.  
Den vigtigste faktor at kigge på efter revideringen, var om hvorvidt læringsindholdet i spillet havde 
ændret sig. Der er kun sket en marginal positiv ændring hos børnene, men til gengæld er der sket 
Tabel 3: Diagram over gennemsnitlig udbytte af testrunde 2 
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en væsentlig ændring hos den voksende, fra 2,5 til 5. Dette bekræfter endnu engang at vores nye 
revideringer har bidraget til læringsdelen af spillet. Sætter vi den ændring i kontrast til hvor un-
derholdt vores testpersoner var, ser vi et marginalt fald på 0,5. Dette kan skyldes at læring og un-
derholdning indgår i et samspil med hinanden, hvilket der vil blive yderligere diskuteret i diskussi-
onen.  
Evaluerende spørgsmål 
Da det essentielle i vores opgave var at finde ud af hvorvidt vores spildesign kunne bidrage til, at 
familier smider mindre mad ud på længere sigt. Udformede vi derfor nogle evaluerende spørgsmål 
som testepersonerne skulle besvare noget tid efter spillet blev testet på dem. 
Vi har valgt at stille nogle separate spørgsmål til ét barn og én voksen fra hver familie. Det har vi 
gjort for henholdsvis at få et billede af hvorvidt de ligger mærke til madspild i hverdagen, hvilken 
betydning det har haft på indkøb og madlavning, samt om de ville have interesse i spillet, hvis de 
var blevet introduceret for det i en anden sammenhæng.  
Vores spil er forbeholdt hele familien, men mest med fokus på at børnene får et godt udbytte af 
spillet og bliver oplyst om madspild som et klimaproblem. For at få det bedste billede af om bør-
nene har reflekteret over madspild efter de har prøvet spillet, spurgte vi dem om de havde oplevet 
madspild i deres hverdag. Til dette spørgsmål har alle adspurgte haft en positiv respons og svaret, 
at de har lagt mærke til det i skolen. Ud fra disse besvarelser tolker vi, at børnene igennem spillet 
indirekte har fået øjnene op for problemet og er begyndt at lægge mærke til det i deres omgivel-
ser.  
Angående de voksende var vi interesseret i, om vores spil har haft en effekt på deres indkøbsvaner 
og madlavning generelt. Alt efter hvor meget kendskab familierne i forvejen havde til problemet, 
afspejles af deres svar. F.eks. havde familien i testrunde 2 i forvejen et godt kendskab til proble-
met, hvorfor spillet ikke havde haft en markant virkning på hverken deres indkøb eller planlæg-
ning. I kontrast til dette havde den testgruppe2 i testrunde1 et væsentligt mindre kendskab til 
problemet i forvejen, hvilket resulterede i at de havde fået et langt større udbytte af spillet. Ud fra 
disse observationer kan det diskuteres hvorvidt udbyttet af spillet, afhænger af deres viden om-
kring emnet i forvejen. 
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I forhold til om vi var kommet i mål med at lave velfungerende spil, var vi interesseret i at vide 
hvorvidt de ville spille spillet igen, samtidig med om de kunne se spillet i en kommerciel sammen-
hæng. Vi spurgte både børn og voksende om de havde lyst til at spille spillet igen. Dette fik vi ude-
lukkende positiv feedback på. Dog mente den voksende fra spiltest 2, at spillet havde en tendens 
til efterfølgende at give dårlig samvittighed hvis der smides mad ud i dagligdagen. I forlængelse af 
dette kunne begge forældre fra den første spiltest overveje at anskaffe sig spillet, hvis det var ble-
vet markedsført. Begrundelsen for dette var at spillet til dels var både underholdende og havde en 
anderledes grundstruktur, samtidig med at det havde et godt formål. Det kan diskuteres hvilke 
tiltag vi skulle have gjort anderledes hvis det skulle lanceres, hvilket vi vil komme ind på i diskussi-
onen.     
Diskussion 
Hvilke elementer skal indgå i et lærerigt familiespil til både børn og voksne? 
Ud fra Knud Illeris læringsteori om læringsprocesser og dimensioner, skal der indgå tre dimensio-
ner før læring kan finde sted. De tre dimensioner er; indhold, drivkraft og samspil58, som nævnt i 
afsnittet om indlæring og læringsprocesser. Hvorvidt alle tre dimensioner indgår i vores spil og 
hvor meget de hver især er vægtet, vil blive diskuteret.  
Vi valgte at lave et spil, da vi følte at det var det bedste medie til at ramme vores målgruppe, fami-
lien – børn og voksne. I modsætning til f. eks. en kampagne, hvor målgruppen typisk er fokuseret 
på børn eller voksne Igennem spillet forsørger vi at skabe motivation for læring ved hjælp af un-
derholdning kombineret med oplysning. På baggrund af Illeris’ teori omkring god læring stilles der 
krav til den lærende om at være motiveret for at få udbytte af læringen. I et spil er legen i fokus, 
hvor vi har fokus på, at inkorporere læringsdelen i vores spil. Dette stiller os i et dilemma omkring 
hvor meget læring vi kan inkorporere for at opnå den bedste dynamik i tilegnelsesprocessen, og 
samtidig fastholde underholdsværdien. Som påpeget i læringspil og leg, kan det have negative 
konsekvenser for spillerens engagement, hvis spillet ikke skaber en legende stemning. Målet for os 
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 Figur 8, Læringsprocesser og dimensioner 
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er, som beskrevet i læringspil og leg ”at legen i spillet i sig selv kan fremme læring”.59 Vi vil senere 
hen diskutere om hvorvidt læringen igennem vores bratspil vurderes til at være stærk eller svag.  
Vi er opmærksomme på, at der er langt flere børn og unge, som spiller computerspil end bræt-
spil.60 Dette kan også ses ud fra vores dataindsamling, hvor spørgsmålet om hvor ofte børn spiller 
brætspil ikke score særligt højt61. I forlængelse af dette kunne vi have valgt at lave et computer-
spil, som der er påpeget i læringspil og leg: 
 ”I computerspil er læringen baseret på, at deltageren føler et klart behov for viden. Erhvervelsen af 
ny viden og nye færdigheder er en forudsætning for at kunne spille, og i de fleste spil forbliver er-
hvervelsen heraf en forudsætning gennem hele spillet”.62 
Dog er computerspil en mere individuel mekanisme og bidrager ikke til den rette ramme for den 
familie målgruppe som vi ønskede. Ud fra Illeris’ teori mangler computerspil også den dialog som 
et brætspil kan være med til at skabe i hjemmet. Dialogen og diskussionen sker i samspilsdimensi-
onen mellem spillerne i spillet og det er netop dette samspil som binder hele familien sammen i en 
grobund for god fælles indlæring.  
Efter den første spilrunde kunne ud fra observationerne og svarene om hvorvidt spillene var un-
derholdt, konkludere at spillets drivkraft og dermed motivation til at spille spillet var på plads. Dog 
kunne vi samtidig konkludere, ud fra svarene fra første testrunde, at vi ikke havde opnået en til-
strækkelig balance mellem læring og leg.63Ud fra dette lavede vi, som nævnt i analysen, to faktuel-
le tiltag der skulle have til formål at skabe en mere konkret læring. Hvilket fortsat skulle fastholde 
balancen mellem leg og læring, men med øget blik for det faglige udbytte.   
Ud fra resultaterne fra anden testrunde kan vi bekræfte, at de nye tiltag har været med til styrke 
det faglige indhold. Dog er der også resultater som tyder på at det faglige udbytte, stadig ikke er 
belærende nok for en person, som i forvejen har en baggrundsviden om madspild. Dette kan ses 
ved den voksne i testrunde 2 svarer til spørgsmålet om han har ændret sin holdning til madspild 
efter spillet? 
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 Jessen, Carsten: Læringspil og leg, 2008, Danmarks pædagogiske universitetsforlag og forfattere, side 56 nederst 
60
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”Det har ikke ændret sig. Jeg havde allerede relativ god viden omkring emnet, men det var godt at 
blive husket på.” 
Altså mener han ikke at selve spillet bidrager til ændret adfærd omkring madspild, hvis man på 
forhånd havde en viden på området. Men ligesom som kampagner som ”6 om dagen”, ikke belæ-
rer en om at spise 6 stykker frugt om dagen, men som snarere giver dig et venligt skub i den rigtige 
retning. Vores spil virker på denne måde som en reminder om at have mere eftertanke i hverda-
gen. I forlængelse af dette svarer han på det andet spørgsmål om hvorvidt han har lyst til at spille 
spillet igen: 
”ja jeg kunne godt finde på at spille det igen, men nok ikke alt for tit da det giver en lidt dårlig 
samvittighed hvis man nu ikke lige har været så opmærksom på det i et stykke tid.” 
Ud fra denne besvarelse kan vi bekræfte, at på trods af at han ikke føler at han har fået noget ud-
bytte, har spillets gennemgående tema omkring madspild, stadig sat problemet under debat i 
hjemmet. På trods af den negative effekt han mener der forekommer, ved ikke at ”være opmærk-
som på problemet i et stykke tid”, kan man samtidig argumentere for en positiv effekt ved at 
mindske madspild. Som ud fra svarene af de evaluerende spørgsmål fra første test, i spørgsmålet 
omkring om de spiser rester eller om de ryger ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
”Ja, vi spiser rester, det har vi dog altid gjort og det er ikke noget som vi er begyndt på efter spil-
let.” 
 I dette tilfælde har familien altid været opmærksomme på at gemme maden, men dog af økono-
miske årsager, fremfor det klimamæssige perspektiv. På den måde bidrager spillet til, at familien 
nu også får god samvittighed, ved at gemme madresterne. Disse refleksioner er gennemgående 
for de andre testgrupper, da både børn og voksne har haft refleksioner omkring problemet efter-
følgende. 
Vi kan derfor konkludere, at på trods af at de tiltag vi har lavet, primært bidrager med viden hos 
personer der ikke har særligt stort kendskab til madspild som problem. Vores mål med at opnå, 
igennem spillets gennemgående tema, at alle deltagere har haft refleksioner om problematikken 
omkring madspild er dermed blevet opfyldt.    
Reducering af madspild gennem leg og læring. HumTek 06.2, gruppe 06  
SIDE 40 
 
Som nævnt tilbage i metode afsnittet, kan brugen af empiriindsamling hos familierelaterede test-
personer medvirke til et mere manipulerende data. På baggrund af det konstruktive udbytte vi fik 
af vores data, igennem observationerne, viser det at vores personlige relationer til testfamilierne 
medvirkede til en mere naturlig opførsel, end vi ville kunne have fået ved at observere udefra-
kommende testpersoner.  
Vi mener derfor ikke, at vores relationer har haft en markant påvirkning på vores data. 
Konklusion 
I forhold til at mindske madspild på landsplan og på den måde skabe den tidligere nævnte domi-
noeffekt, kan vi ikke bevise at vores design har bidraget i så stort et omfang. Dette ville kræve un-
dersøgelser der strækker sig på flere år, samt en landsdækkende lancering.  
Til gengæld kan vi konkludere, at vores produkt har medvirket til at skabe en positiv eftertanke 
omkring madspild indenfor huset fire vægge i familierne. 
I kraft af dette, kan vi konkludere at det er lykkedes os, at få inkorporeret et belærende element i 
et underholdende produkt. Hvorved vi på den måde har formået, at få samlet hele familien om-
kring et sjovt og lærerigt brætspil.  
Vi kan konkludere, ud fra de tests vi har lavet, at vores testpersoner så vidt muligt har reduceret 
deres madspild, i form af kontrolleret madplan og de er mere opmærksomme på at opbevare og 
gemme eventuelle madrester. Ud fra spørgsmålet om hvorvidt vores testpersoner kunne finde på 
at købe vores produkt, ved en mulig lancering. Vi kan ud fra dette konkludere at vores testperso-
ners overordnede oplevelse med spillet var positivt, og så potentiale i både spillets underholden-
de, men også lærerige aspekt. 
I forlængelse af dette, kan vi konkludere at vores brætspil som læringsplatform, både kan få rykket 
børn og voksnes holdning og vaner i en positiv retning. 
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Perspektivering: 
Vi kan perspektivere vores produkt til supermarkeder og et af de supermarkeder vil perspektivere 
til er Rema1000. Man har i Rema1000 siden 2008, forsøgt sig med at skære alt hvad der hedder 
mængderabat på frugt og grønsager væk.64 Måden man har valgt at gøre det på, er ved at imøde-
komme forbrugeren. I stedet for at sælge pakker med frugt eller grønt, er man gået hen til at ind-
købe løs frugt og grønsager, hvorefter prisen afregnes efter vægt. Hele konceptet omkring mæng-
derabat, har vi i vores spil prøvet at illustrere via de pakker med ingredienser som man køber 
igennem spillet. Pakkerne er nemlig udformet således at de minder om den situation forbrugeren 
står i, i hverdagen, da de fleste af pakkeren indeholder flere vare end man nødvendigvis har behov 
for, og det er det Rema1000 prøver at bekæmpe.  
I Rema1000 er prisen for et æble fastsat så forbrugeren spare ikke noget ved at købe flere æbler 
en personen muligvis kan spise. Det er et tiltag som dette der er behov for, hvis forbrugerne skal 
hjælpes på vej i mod mindre spild af mad i hjemmet. Foruden grønsager har man også valgt at lave 
et bestemt område i Rema1000, hvor vare som er ved at løbe ud sælges billigt. Endvidere er der 
gjort opmærksom på, at netop disse vare er ved at udløbe og forbrugeren kan lave en hurtig og 
fordelagtig handel. Dette har vi ikke kunne ligge vægt på i vores spil, da det skulle være så tro mod 
hverdagen som muligt, og største delen af alle supermarked kæder stadig kører med mængdera-
bat. 
Andre supermarkedskæder som fakta, er også med i kampen mod madspild. Fakta forsøger ligele-
des også at samle deres vare som er tæt på udløbsdatoen et sted, så det kan blive solgt i stedet for 
at blive smidt ud. Denne mekanisme bruger vi i form af handlingskort, f.eks. Grønthandlerens varer 
er ved at udløbe – Ryk til grønthandleren og tag et ingredienskort (hvis du har 5 kort, byttes det 
ud)65 
Men Rema1000 og Fakta er bare nogle af de mange organisationer, der har sat sig for at ændre på 
madspilds tallet. Andre organisationer som Fødevarerbanken, som dagligt får doneret ca. 1 ton 
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mad, som de giver til herberger osv. De får dato varer fra supermarkeder og det mad der er i øde-
lagte emballager osv. Det svarer til at de ca. giver 3000 portioner mad ud hver eneste dag.66 
Restauranten Rub & Stub laver mad af ”rester” som de får fra fødevare industrien, og det gør at 
deres menu kort ændres dag til dag, da de aldrig ved hvad de får ind i køkkenet.67 Det er en re-
staurant hvor der er fokus på, at alle de varer de får ind skal bruges. Der er stor fokus på at der 
ikke skal gå noget brugbart mad til spilde. I vores designprodukt har vi også tænkt noget i stil af 
dette. Vi har gjort sådan at spillerne har tre opskrifter på hånden som de skal lave. I spillet kan 
spilleren ligge en strategi for at mindske deres madspild mest muligt. De kan nemlig lave flere op-
skrifter på samme tid som i et restaurantkøkken. Her kan man drage paralleller til Restauranten 
Rub & Stub, ved at man i spillet maksimere brugen af sine ingredienser og laver flere opskrifter på 
samme tid.  
Ved at prøve at ændre madspild igennem et spil måtte vi først se på kategorien ”læringsspil” for at 
forstå de parameter et læringsspil skulle indeholde. Et ”læringsspil” er et vidt begreb, og definitio-
nen af selve ”læringen” er mangfoldig. Hvis vi holder os til begrebet ”læring” i et fagligt perspektiv 
og betragter læringen som den viden spilleren erhverver sig omkring samfundet eller omverde-
nen. En oplagt kategori på spil, der forholder sig realistisk og inddrager omverdenen er quizspil, 
f.eks. på ”BEZZERWIZZER” hvor spillerne konkurrerer i bredt felt af paratviden. Paratviden som 
samfund, naturvidenskab, geografi, politik samt mindre ”faglige” kategorier som sport, under-
holdning, film osv. Den læring deltagerne for ud af sådanne spil, kan diskuteres hvorvidt det er 
relevant, i kraft af at de fleste svar er mere eller mindre ude af kontekst. Man kan dog argumente-
re for at sin paratviden bliver styrket i en væsentligere forstand.  
Endvidere er læringen i spil som ”BEZZERWISSER” meget bred, og relateret til hele omverdenen, i 
forhold til andre spil, som forholder sig mere til vores ”dagligdag”. Sådan et spil er f.eks. ”mata-
dor”, hvor spillerne skal opkøbe grunde og virksomheder, og derefter kræve husleje hvis de andre 
spillere havner på dem. Her relateres delvist til en virkelighed/hverdag, dog er læringen spillerne 
får med, meget begrænset, og nærmere en refleksion af erhvervslivet i grove træk. I matador bli-
ver der ikke diskuteret om hvor virkelighedsorienteret det er. Det er mere et underholdningsspil 
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som ligger op af hverdagen, men det er underholdningen, og selve ’dysten’ i spillet der er i fokus i 
sådan et spil. I et quizspil som ”BEZZERWISSER” er det helt klart ’læringen’ der er i fokus på en sjov 
og dystende måde. Spillerne i ”BEZZERWISSER” lærer paratviden om omverdenen, men den parat-
viden er ikke altid noget de kan bruge i sammenhæng med omverden. For hvis man ser på den 
assimilative læringstype vil det betyde, at den viden der fås ved at spille et quizspil, også kun vil 
blive genkaldt når individet er mentalt orienteret mod det pågældende skema. Derfor hvis indivi-
det ikke får stillet et direkte henvisende spørgsmål i den virkelig verden, vil paratviden personen 
har tilegnet sig måske ikke kunne genkaldes med mindre man efter quizspillet, går ud og diskutere 
den viden/læring man har fået i løbet af spillet i sammenhæng med den virkelige verden. På den 
måde vil man benytte den transformative læringstype og derfor vil havde nemmere ved at genkal-
de den læring man har fået ud af spillet.   
I vores spil har vi ladet os inspirere af læringsgrundlaget i begge spil, altså vi vil både fokusere på at 
spillerne skal erhverve sig læring omkring samfundet, altså hverdagslivet og omverden men samti-
dig erhverve sig det på en sjov og fælles måde. Vi har så vidt muligt prøvet at afspejle en realistisk 
hverdagssituation, ved indkøb og mad lavning i spillet. Man skal ud og købe ind i de forskellige 
butikker og derefter hjem igen for at lave maden. Vi har i kraft af vores carbon-footprint, prøvet at 
komme med nogle præcise facts omkring madspild i vores spil rundt omkring i verden. ”Carbon-
Footprintdiagrammet” får man først af se når spillet er afsluttet. Hele familien ligger deres 
madspild sammen og derefter kigger på carbon-footprintet og ser hvilket land de har spildt mad 
som under deres spil.  
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Bilag 
Introduktionstekst: 
Vi kender det alle sammen, man er kommet til at koge flere ris end man kunne spise, eller også er 
der lige en enkelt mad for meget med i madpakken. Der er ikke lige noget at opbevare en halv por-
tion ris i, eller også er det mor der bliver sur, hvis du ikke har spist din madpakke op. Skraldespan-
den er lige ved siden af, og kun halvt fuld. Med en enkelt håndbevægelse, kan du smide alle dine 
problemer ud, MEN kun for en kort stund. For alt det mad vi smider ud, forsvinder jo ikke af at 
være i skraldespanden. Nogen skal spise det, og hvis vi ikke selv gider, bliver naturen selv nød til at 
gøre det. Desværre skal naturen bruge mange kræfter på at spise alt det ekstra mad, og de kræfter 
kan den så ikke bruge på at passe på klimaet. Når naturen ikke har travlt, bekæmper den al den 
forurening som vores affald, maskiner og biler producere. MEN når naturen spiser, har den ikke tid 
til det, og så slipper der en masse af det farlige stof CO2 ud i miljøet.  
Nu tænker du måske, at en enkelt rugbrødsmad ikke gør så meget. MEN hvis alle i Danmark smi-
der en rugbrødsmad ud om dagen, skal naturen spise rigtig mange rugbrødsmadder. Det er faktisk 
så meget mad, at det svare til at forureningen bliver halvanden gangen så stort som hvis naturen 
ikke havde så travlt.  
Hvis du lærer at mestre Madspillet, kan du blive en af naturens hjælpere i kampen mod forure-
ning. 
Spilleregler 
Antal deltagere, tid og alder: 
2-4 deltagere kan deltage i spillet, man kan dog godt være flere spillere sammen hvis man vil det. 
Et spil tager ca. 30 minutter. Spillet er egnet til familier med børn på 8 år og opefter. 
Spillets formål: 
Spillet går ud på at samle ingredienser og lave så mange opskrifter som muligt, med så få skralde-
/madspildsbrikker som muligt. 
Hver spiller bor i hvert sit hus (gult, grønt, rødt og blåt) og det gælder om at bevæge sig rundt i 
byen og skaffe de forskellige ingredienskort (rød, gul, grøn og hvid) til at få lavet ens opskrift som 
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giver point fra 2-5 alt efter hvad der står på kortet. Som spiller har man 4 actions (træk) pr. tur. 
Man bruger sine actions til alt i spillet, rykke rundt, købe ingredienser, trække handlingskort, hand-
le med hinanden og lave sin ret. Hvis man bruger for mange ingredienser i sin opskrift får man en 
madspild i sin skraldespand. For hvert madspild man har gives der minus 1 point i slutningen af 
spillet. 
Der er forskellige måder hvorpå man indsamler ingredienser, man kan købe ingredienser i de fire 
butikker som er placeret rundt i byen, man kan ’handle’ med hinanden, som betyder at hvis man 
står på samme felt som modspilleren eller i modspillerens hus hvor de ikke er hjemme, kan man 
udskifte et af sine kort efter eget valg med et kort man har udset hos modspilleren. Man kan også 
få ingredienser via. handlingskort.  
Spillerne spiller imod hinanden. Det gælder om at tømme opskrift bunken og have lavet flest op-
skrifter uden for meget madspild, da spillet slutter når opskriftbunken er helt tom og en spiller er 
blevet færdig med alle sine opskrifter som spilleren har på hånden. Derefter tæller man sine point 
sammen og fratrækker sine minus point hvis der er nogle, og den spiller der har flest point vinder. 
Til sidst tælles alle spillernes madspilds-/skraldebrikker sammen og der udregnes ved hjælp af et 
carbon-footprint skema, hvor meget madspild der i løbet af spillet er genereret og overfører det til 
et ud af 5 forbrugslande alt efter hvor meget madspild landene genererer i den virkelige verden. 
Forberedelser: 
Læg spillepladen på midten af bordet og vælg et hus hver (grøn, gul, rød og blå). Læg opskriftkor-
tene og handlingskortene i de optegnede firkanter midt på spillepladen. Ingredienskortene lægges 
bag de enkelte butikker (grønthandler, bager, gård og slagter), der står på bagsiden af kortene 
hvilken butik de tilhører. 
Starten af spillet: 
Alle spillere starter med hver at tage 3 opskriftskort fra bunken. Derefter skal man ved hjælp af 
sine actions (træk), bevæge sig rundt i byen og indsamle de ingredienser som man behøver, for at 
få lavet sine opskrifter. I de forskellige butikker, kan man købe pakker med forskellige ingredien-
ser, som koster actions (træk). Når man har de nødvendige ingredienser til at lave sin opskrift, kan 
man gå tilbage til sit eget hus og lave sin ret(ter). 
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 Der rykkes rundt med actions (træk), man har fire pr. tur. 
 Hver spiller har hver deres egen indkøbsvogn som kan indeholde 5 forskellige ingrediens-
kort 
 Hvis man er i besiddelse af mere end fem ingredienskort, skal man kassere kortet eller kor-
tene indtil man har fem tilbage. 
 De ingredienser som man ikke bruger til sin opskrift, ender som skrald/madspild i ens 
skraldespand. 
 Alt skrald/madspild man har i sin skraldespand når spillet slutter, tæller som minuspoint. 
 Alle pakker med ingredienser koster 1 action (træk). 
 Man kan ’handle’ med modspillerne, hvis man står på det samme felt eller i deres hus uden 
de er hjemme, det koster 1 action (træk). 
 Handlingskortene, kan man købe for 1 action (træk). 
 Man kan tage det øverste ingredienskort og ligge nedenunder i bunken, hvis man ikke kan 
bruge det og får chancen for at få et nyt kort. Dette koster én action (træk) 
 
God fornøjelse! 
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Carbon footprint diagram til spillet.  
Vi besluttede os, at for at få mere læring ind i spillet, ville vi lave et diagram over den madspild 
som spillerne tilsammen fik genereret i løbet af spillet. Hvilket man til sidst i spillet kunne direkte 
oversætte det samlede madspild i spillet, til et af de lande indikeret på diagrammet.  Dette dia-
gram skulle vise hvorhenne på en global rangliste, spillerne med deres kumulerede madspild be-
fandt sig til sidst i spillet. Vi fandt på at lave et diagram, der repræsenterede seks forskellige lande 
og som rangerende fra lavt carbon-footprint til lande med et meget højt carbon-footprint. Vi vid-
ste at vi skulle have Danmark med på listen fordi vi netop er danskere, og samtidig vidste vi at de 
helt store syndere er USA og Kina, så dem syntes vi selvfølgelig også skulle være repræsenteret.  
Carbon-footprint skal forstås, som den mængde CO2 et givent produkt, eller i vores tilfælde en 
nation, efterlader i atmosfæren68. Ud over at vores carbon-footprint diagram skulle give spillerne 
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mere læring, ville det også være en meget mere simpel og letforståelig måde at se hvilket omfang 
madspild har for klimaet69. 
Diagrammets visuelle aspekt viser en graf hvor spillerne kan gå ind og udregne, at hvis de har så og 
så mange madspildsbrikker så rangere de på samme niveau som et af de seks lande. Landende er 
repræsenteret af grønne fodprint, da det skulle være relevant for carbon-footprints. Den grønne 
farve repræsentere miljø og klima.  
Liste over lande der er repræsenteret i vores diagram.  
1 Paraguay med carbon-footprint på 1.600 tons CO2 
2 Danmark med cabon-footprint på 13.000 tons CO2 
3 Tyskland med carbon-footprint på 253.000 tons CO2 
4 Indien  med carbon-footprint på 699.000 tons CO2 
5 USA med carbon-footprint på 1.744.000 tons CO2 
6 Kina med carbon-footprint på 3.300.000 tons CO2 
 
Disse tal er fundet ved hjælp af et atlas der viser hvert lands carbon-footprint på global skala.70 
Tallene repræsenteret på diagrammet er dog ikke de samme som dem der er vist på hjemmesi-
den, da tallene på hjemmesiden er landenes totale carbon-footprint. Diagrammet skulle være re-
levant for emnet madspild, og vi ved at madspild er verdens tredje største synder inden for emis-
sion af CO271. Vi dividerede  derfor landenes samlede CO2 udslip med tre
72 og hermed havde vi et 
tal som var relevant for emnet og kunne bruges til diagrammet over carbon-footprints.  
Diagrammet er lavet i Photoshop CS573. Både grafikken og teksten er fremstillet i Photoshop. Tek-
sten skulle give spillerne en bedre forståelse af hvor stort et problem madspild er på global skala, 
men samtidig skulle teksten ikke være for kompliceret da vi har det største fokus på børn. Dog 
kunne teksten heller ikke være alt for uddybende på grund af pladsmangel på selve diagrammet. 
Dette resulterede derfor i tekster som; ”Stort tillykke i har et af verdens mindste carbon-footprint. I 
                                                          
69
 http://concito.dk/nyheder/stort-potentiale-carbon-footprint-opgoerelser besøgt d. 15.12.2014 kl. 12.59 
70
 http://www.globalcarbonatlas.org/?q=en/emissions besøgt d. 15.12.2014 kl. 12.35 
71
 http://www.dr.dk/Nyheder/Udland/2013/09/11/115356.htm besøgt d. 15.12.2014 kl. 12.16 
72
 http://www.stopspildafmad.dk/madspildital.html besøgt d. 08.12.2014 kl. 23.12 
73
 Photoshop CS5 er et fotomanipulations program og CS5 er hvilken udgave af programmet. 
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har det der svarer til Paraguays CO2 udslip i forhold til spild af mad. Dette er på 16.000 tons CO2 
årligt.”74  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
                                                          
74
 Bilag: Diagram over carbon-footprint. 
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Spørgeskema til evaluering af brætspilsobservationer 
 Lidt 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
Meget 
 
5 
Yderligere 
kommentarer 
Var du under-
holdt 
     Hvorfor? 
Kunne du finde 
på at spille det 
igen 
     Hvorfor? 
Er spillet nemt 
at forstå (reg-
ler) 
     Hvorfor? 
Hvor ofte spiller 
du brætspil 
      
Hvor sjovt var 
spillet 
     Hvilke ele-
menter er 
sjove? 
Hvor lærerigt er 
spillet 
     Hvorfor? 
Hvor høj en 
grad afspejler 
spillet hverda-
gen 
     Hvordan?  
Hvor meget 
føler du, du har 
fået ud af spillet 
     Hvorfor?  
Forstår du prin-
cippet i carbon 
foodprints ? 
(dybdegående 
spg. 
Hvad syntes du om 
det? 
 
Hvad syntes du om 
introduktionstek-
sten? 
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Opfølgende spørgsmål; en voksen et barn: 
1. Hvordan er dit syn på madspilds problemet efter du testede spillet? 
 
2. Har du tænkt/gjort mere over dit mad forbrug efter du spillede vores spil første gang? 
Hvis ja, hvilket? 
 
3. Har i tænkt mere over jeres madspild når i har handlet ind, laver mad?  
Hvis ja, hvad har i gjort af tanker? 
 
 
 
4. Spiser i rester eller ryger de ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
 
 
5. BARN: har du smidt mad ud efter du har spillet spillet? 
 
6. BARN: har du lagt mærke til andre fra din klasse der smider mad ud? 
 
7. BARN: Har du videre fortalt nogen omkring madspild? 
 
8. Har du haft lyst til at spille spillet igen? 
 
9. FORÆLDRE: Hvis du så spillet i en butik, kunne det så evt. være et af dine julegave indkøb? 
Hvis ja, Hvorfor? Hvis nej, Hvorfor? Og hvem skulle det være til? 
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Opfølgende spørgsmål; en voksen et barn: 
1. Hvordan er dit syn på madspilds problemet efter du testede spillet? 
At det er noget man godt kan minimere hvis man tænker sig om mht retter/ opskrifter. 
2. Har du tænkt/gjort mere over dit mad forbrug efter du spillede vores spil første gang? 
Hvis ja, hvilket? 
Ja, ved at bruge de ting der evt. er tilbage/ ved at finde en ret der passer til noget af det der er 
tilbage 
3. Har i tænkt mere over jeres madspild når i har handlet ind, laver mad?  
Hvis ja, hvad har i gjort af tanker? 
 
Ja, fx når jeg køber grøntsager så må en af de næste dage også indeholde det, da man ikke bruger f.eks. alle 
champignonerne/ hele blomkåls hovedet til en ret. 
4. Spiser i rester eller ryger de ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
Det kommer an på hvad vi snakker om, nogle rester kan vi godt spise andre ikke, og så kommer 
det også an på hvor meget der er tilbage. Vi prøver ikke at lave større portioner end der bliver 
spist  
             8.  Har du haft lyst til at spille spillet igen? 
Absolut  
7  FORÆLDRE: Hvis du så spillet i en butik, kunne det så evt. være et af dine julegave indkøb? 
Hvis ja, Hvorfor? Hvis nej, Hvorfor? Og hvem skulle det være til? 
 
Ja, det kunne jeg godt, fordi det ikke blot var lærende men også sjovt  Det skulle være en nissegave til 
hele familien  
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Opfølgende spørgsmål; en voksen et barn: 
1. Hvordan er dit syn på madspilds problemet efter du testede spillet? 
 
Tænker mere over det 
2. Har du tænkt/gjort mere over dit mad forbrug efter du spillede vores spil første gang? 
Hvis ja, hvilket? 
Ja – tænkt over det, potioner af mad  
3. Har i tænkt mere over jeres madspild når i har handlet ind, laver mad?  
Hvis ja, hvad har i gjort af tanker? 
 
Ja ville lægge madplan 
 
4. Spiser i rester eller ryger de ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
 
Ryger ud 
5. BARN: har du smidt mad ud efter du har spillet spillet? 
nej 
6. BARN: har du lagt mærke til andre fra din klasse der smider mad ud? 
ja 
7. BARN: Har du videre fortalt nogen omkring madspild? 
Ja  
8. Har du haft lyst til at spille spillet igen? 
ja 
  
Reducering af madspild gennem leg og læring. HumTek 06.2, gruppe 06  
SIDE 58 
 
Opfølgende spørgsmål; en voksen et barn: 
1. Hvordan er dit syn på madspilds problemet efter du testede spillet? 
 
Spillet gav et godt indtryk af, at man skal benytte sig af de rester man laver. 
 
2. Har du tænkt/gjort mere over dit mad forbrug efter du spillede vores spil første gang? 
Hvis ja, hvilket? 
Ja, jeg har faktisk tænkt over det. Får dårlig samvittighed hvis man smider mad ud i skraldespan-
den. 
 
3. Har i tænkt mere over jeres madspild når i har handlet ind, laver mad?  
Hvis ja, hvad har i gjort af tanker? 
 
Det er sjældent jeg handler ind. Men det har ikke haft den store betydning i forhold til ind-
køb. 
 
 
4. Spiser i rester eller ryger de ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
 
Ja, vi spiser rester, det har vi dog altid gjort og det er ikke noget som vi er begyndt på efter spillet. 
 
5. BARN: har du smidt mad ud efter du har spillet spillet? 
 
Jeg smider ikke mad ud i skolen, hvis jeg gør det er det mere derhjemme. 
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6. BARN: har du lagt mærke til andre fra din klasse der smider mad ud? 
 
Ja, det har jeg lagt mærke til. Der er nogle som smider mad ud en gang imellem.  
 
7. BARN: Har du videre fortalt nogen omkring madspild? 
Nej, det har jeg glemt. 
 
8. Har du haft lyst til at spille spillet igen? 
 
Ja meget, det er et anderledes spil. Det er rigtigt sjovt at man skal finde de ingredienser man har 
på hånden. Det er også sjovt at man må rykke rundt som man vil på spillepladen. 
 
9. FORÆLDRE: Hvis du så spillet i en butik, kunne det så evt. være et af dine julegave indkøb? 
Hvis ja, Hvorfor? Hvis nej, Hvorfor? Og hvem skulle det være til? 
 
Ja, måske som familiespil. Hvis jeg skulle købe spillet i en butik skulle der være oplysning omkring 
det. Derudover syntes jeg det er godt med et spil som har et formål som ikke bare er underhold-
ning.  
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Opfølgende spørgsmål til spiltesten efter revidering. 
1.  Hvordan er dit syn på madspilds problemet efter du testede spillet? 
 Det har ikke rigtigt ændret sig. Havde allerede relativ god viden omkring emnet, men 
det var godt at blive husket på det. Det kan nemlig godt blive et emne som bliver lagt lidt i bagho-
vedet efter at det har haft så meget mediedækning. Kunne dog godt se at det ville virke mere in-
formerende for en der måske ikke kendte så meget til problemet.  
2.  Har du tænkt/gjort mere over dit mad forbrug efter du spillede vores spil første gang? 
Hvis ja, hvilket? 
 Ja, men det gjorde vi også inden spillet, F.eks. havde vi et stort græskar som vi slet 
ikke kunne få spist selv inden det ville blive dårligt, så vi har gjort os umage for at give resten af det 
væk til andre, som kunne bruge det.   
3.  Har i tænkt mere over jeres madspild når i har handlet ind, laver mad?  
Hvis ja, hvad har i gjort af tanker? 
 Ja, men det gjorde vi også lidt i forvejen, så der er ikke sket den store forandring i 
vores måde at handle ind. 
4.  Spiser i rester eller ryger de ud i skraldespanden efter aftensmaden? 
 Vi prøver så vidt muligt at spise rester fra aftenen før. Det kommer selvfølgelig an på 
om der er rester at spise. Man får også lidt dårlig samvittighed hvis man smider et næsten helt 
måltid ud, så sørger også så vidt muligt at tage det overskydende mad med til frokost dagen efter. 
8. Har du haft lyst til at spille spillet igen? 
 Ja jeg kunne godt finde på at spille det igen, men nok ikke alt for tit da det giver en 
lidt dårlig samvittighed hvis nu man ikke lige har været så obs. på det i et stykke tid. Jeg kunne 
godt se det som et rigtigt godt redskab til at skabe viden omkring emnet i en skolemæssig kapaci-
tet.  
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9.  FORÆLDRE: Hvis du så spillet i en butik, kunne det så evt. være et af dine julegave 
indkøb? 
Hvis ja, Hvorfor? Hvis nej, Hvorfor? Og hvem skulle det være til? 
 Nej jeg tror ikke det kunne blive et julegave indkøb, for kan ikke rigtigt lige komme på 
hvem der skulle have det, da dem vi kender alle er rimelig obs. på problemet. 
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Observatørs kommentarer til anden testrunde 
Der er stadig nogle regler der skal redigeres. Eller være mere tydeligt. Indtil videre ser det ud til at 
spillerne forstår spillets intentioner,  
Alderen på spilleren kan have noget at gøre med at spillet tager lidt længere tid end forventet. 
Men også at alderen på børnene er med til at skabe en masse ufokus. På spillet. 
Første runde tager 10 min. hvorefter spillerne føler sig mere tilpas med spillet og reglerne og de 
når flere runder på 10 min. 
Der bliver trukket overraskende mange handlingskort, hvilket tyder på at reglerne for handlings-
kortene er godt forklaret. 
Halvvejs bliver bytte mekanismen brugt flittigt, og børnene rotter sig sammen mod en enkelt spil-
ler, med hjælp fra deres far. 
Efter godt 1 times og 20 minutters spilletid bliver der tyndet ud i opskriftbunken, for at nå slutspil-
let.  
Spilletid 1;30 time 
Individuelt ramte de to børn henholdsvis USA og Kina. Hvor forælderen ramte Paraguay.  
De ramte Kina sammenlagt med madspildsbrikker der blev brugt alle madspildsbrikker til slut i 
spillet, for børnene sad også med hele hånden fyldt, og mange af de ingredienser var tre-pakkers 
ingredienskort. 
Yngste barn kommer med en kommentar efter spillet er færdigt, da de sidder og spiser.  Referere 
til resterne på tallerkenen som madspild og spiser op.  
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Videodokumentation Bilag: 
 
 Titel: Test 1 part 1 
http://youtu.be/lY3Yu2FmXXg 
 
 Titel: Test 1 part 2 
http://youtu.be/fca2sQT4Q8g 
 
 Titel: Test 2 part 1 
http://youtu.be/DsN7aNg28dE 
 
 Titel: Test 2 part 2 
http://youtu.be/ePUWVVh8slU 
 
 Titel: Spiltest efter revidering part 1  
http://youtu.be/mFZ9wgWn8Zw 
 
 Titel: Spiltest efter revidering part 2 
http://youtu.be/K7t4AV6CLBk 
 
 
